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Maryam Anggaini, (2021) :  DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG 
(ROLE PLAYING GAME) BERBASIS CHEMO-
EDUTAIMENT PADA MATERI KOLOID 
 
Penelitian ini dilatar belakangi oleh kemajuan bidang teknologi, informasi dan 
komunikasi yang sangat berperan besar dalam dunia pendidikan. Salah satunya adalah 
game.Game merupakan hiburan yang banyk disukai oleh anak anak, remaja bahkan orang 
dewasa. Daya tarik dan pesona game membuat peserta didik sering menghabiskan waktu 
berjam-jam lamanya untuk menyelesaikan game dari pada belajar mengulang pelajaran. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui praktikalitas dan validitas dari permainan 
kimia Role Playing Game berbasis Chemo-edutainment. Penelitian ini dilakukan kepada 
peserta didik kelas XI MIA 6 di SMA 3 Mandau Duri tahun pelajaran 2020/2021 
sebanyak 14 orang. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) dengan modifikasi model Brog & Gall subjek dari 
penelitian adalah pihak yang melakukan uji validitas (ahli media dan ahli materi) dan uji 
praktikalitas (guru kimia dan peserta didik). Pengumpulan data dilakukan melalui, 
wawancara dan angket. Hasil akhir dari produk berupa media pembelajaran yang valid. 
Media pembelajaran permainan RPG berbasis Chemo-edutainment pada materi koloid 
yang dihasilkan telah teruji valid oleh media dengan pesentase 92% (sangat valid) dan 
ahli materi dengan persentase 96% (sangat valid), dan teruji praktis oleh 2 orang guru 
kimia dengan persentase 94% (sangat praktis), dan hasil praktikalitas dari 14 peserta 
didik dengan persentase 90,30% (sangat praktis). Dari hasil tersebut dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran permainan RPG berbasis Chemo-edutainment pada meteri 
















Maryam Anggaini, (2021) :  DESIGN EDUCATION GAME RPG (ROLE 
PLAYING GAME) CHEMO-EDUTAIMENT BASED 
ON COLLOID LESSON 
 
The advances in the fields of technology, information, and communication 
playing major roles in the world of education constituted a background of this research.  
One of which is game.  Game is an entertainment liked by children, teenagers and even 
adults.  The appeal and charm of the game make students often spend hours completing 
the game rather than learning to repeat the lesson.  This research aimed at determining the 
practicality and validity of Chemo-edutainment-based Role-Playing Game chemistry 
game.  This research was conducted to 14 of the eleventh-grade students of class MIA 6 
at State Senior High School 3 Mandau Duri in the Academic Year of 2020/2021. It was 
Research and Development with Borg & Gall modification model.  The subjects of this 
research were the parties conducting the validity test (media and material experts) and 
practicality tests (Chemistry subject teachers and students).  Data were collected through 
interview and questionnaire.  The final result of the product was a valid learning media.  
Chemo-edutainment-based RPG game learning media on Colloidal material was tested 
valid by the media experts with the percentage 92% (very valid) and material experts 
with the percentage 96% (very valid), it was tested practical by 2 Chemistry subject 
teachers with the percentage 94% (very practical), and the practicality percentage of 14 
students was 90.30% (very practical).  Based on these results, it could be concluded that 
Chemo-edutainment-based RPG game learning media on colloid material was stated 
good. 
 
Keywords: Chemistry Learning Media, RPG Game, RPG Maker MV, Chemo-












أساس لعب األدوار على للعبت لعبت التعليميت التصميم (: 0202مريم أنجغرايني، ) 
 غروانيتالمادة الكيميائي في التعليمي الترفيه ال
دٔس نٓا ٔانًعهٕياث ٔاالحصاالث انخٙ  ثانخكُٕنٕخٛاخهفٛخّ حقذو ْزا انبحث 
ْٙ ٔسٛهت حشفٛٓٛت ٚحبٓا األطفال ٔانًشاْقٌٕ  .نعبتٓا سئٛسٙ فٙ انخعهٛى. ٔاحذة يُ
ٔحخٗ انكباس. خاربٛت انهعبت ٔسحشْا حدعم انخاليٛز ٚقضٌٕ ساعاث فٙ إكًال انهعبت 
صالحٛت انيذٖ انخطبٛق انعًهٙ ٔيعشفت إنٗ بحث ان آذف ْزٚ. ٔيزاكشةبذالً يٍ حعهى 
. حى إخشاء نكًٛٛائٙاخعهًٛٙ انخشفّٛ أساس اننعب األدٔاس عهٗ نهعبت كًٛٛاء يٍ نعبت 
نقسى انشٚاضٛاث ٔانعهٕو انطبٛعٛت يٍ انفصم انحاد٘ عشش حهًٛزا  14ْزا انبحث عهٗ 
بُسبت  2020/2021نهعاو انذساسٙ  ياَذأ دٔس٘ 3انًذسست انثإَٚت انحكٕيٛت  فٙ 6
. بٕسغ ٔغال. َٕع انبحث انًسخخذو بحث ٔحطٕٚش يع حعذٚالث ًَٕرج شخصا 14
ٔخبشاء انًٕاد( انٕسائم اخخباس انصالحٛت )خبشاء قٕيٌٕ بْى يٍ ٚانبحث أفشاد 
ٔاخخباس انخطبٛق انعًهٙ )يذسسٕ انكًٛٛاء ٔانخاليٛز(. حى خًع انبٛاَاث يٍ خالل 
ٛهت ٔس نًُخح ْٙ ٔسٛهت حعهًٛٛت صانحت.يٍ أاالسخبٛاٌ. انُخٛدت انُٓائٛت  تانًقابه
غشٔاَٛت انًادة انكًٛٛائٙ فٙ انٙ خعهًٛانخشفّٛ أساس اننعب األدٔاس عهٗ نهعبت ى ٛخعهان
( ٔخبشاء انًٕاد بُسبت خذا٪ )صانحت  22بُسبت عُذ انٕسٛهت صانحت حى اخخباسْا 
 ت٪ )عًه24ٛكًٛٛاء بُسبت انٙ يذسس  ٔحى اخخباسْا عًهٛت عُذ (، خذا٪ )صانحت 26
خذًا(. يٍ ْزِ  ت٪ )عًه20،30ٛبُسبت حهًٛزا  14يٍ خذًا(، َٔخائح انخطبٛق انعًهٙ 
خشفّٛ أساس اننعب األدٔاس عهٗ نهعبت ى ٛخعهٛهت انأٌ ٔسُخاج سخاالانُخائح ًٚكٍ 
 خٛذة.كاَج غشٔاَٛت انًادة انكًٛٛائٙ فٙ انخعهًٛٙ ان
 ،RPG maker MV، لعب األدوارلعبت  الكيمياء، ميتعليلت وس: األساسيت الكلماث 
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A. Latar Belakang  
Pada era globalisasi seperti sekarang ini, ilmu pengetahuan 
teknologi informasi dan komunikasi telah berkembang pesat, serta 
memberikan dampak yang besar dalam dunia pendidikan terutama dalam 
teknologi pembelajaran. Penggunaan teknologi pembelajaran dirasa sangat 
penting dalam segala bidang kehidupan manusia. Teknologi pembelajaran 
dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran yang menawarkan berbagai 
inovasi dan kemudahan untuk membuat proses pembelajaran menjadi 
lebih menarik dan menyenangkan. Salah satunya dengan  mengembangkan 
media pembalajaran yang berbasis teknologi dengan menggunakan 
komputer. 
Berbagai macam fasilitas dibidang teknologi dan informasi yang 
semakin berkembang selaras dengan tuntutan zaman, dan telah menjadi 
kebutuhan setiap individu baik itu orang dewasa ataupun seorang peserta 
didik. Salah satu fasilitas yang ditawarkan oleh perkembangan teknologi 
dan informasi adalah fitur game. Game memang mempunyai pesona 
adiktif yang bisa membuat pemainnya terlena dan kecanduan, sehingga 
yang terjadi adalah anak-anak sering melupakan waktu belajar karena 
waktu yang seharusnya digunakan untuk belajar dihabiskan dengan 





Dengan adanya fenomena ini menambah permasalahan dalam 
pembelajaran disekolah terutama dalam pembelajaran kimia. Salah 
satu mata pelajaran wajib kurikulum disekolah adalah mata pelajaran 
kimia. Namun, sebagian besar siswa masih menganggap kimia 
sebagai mata pelajaran sulit dan kurang menarik. Konsep dalam ilmu 
kimia umumnya bersifat abstrak dan kompleks yang membutuhkan 
penalaran ilmiah sehingga belajar kimia merupakan kegiatan mental 
yang membutuhkan penelaran tinggi (Sari, 2014:96-104). Peserta 
didik akan kesulitan memahami pokok bahasan kimia dalam proses 
pembelajaran tanpa adanya visualisasi aspek molekular atau contoh 
kehidupan nyata (Suryana, 2018:47). 
Selain itu, banyak peserta didik yang merasa malas untuk 
belajar ataupun mengulang pelajaran dirumah. Ilmu kimia memiliki 
karakteristik yang berbeda dengan ilmu lainnya yakni sebagian besar 
ilmu kimia bersifat tak kesat mata seperti atom, ion dan molekul. 
Sebagian besar bahan kimia yang ada di alam merupakan campuran 
zat-zat yang kompleks dan rumit (Kurniawati, 2018:2-3). Hal ini 
membuat peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami istilah 






Berdasarkan studi awal dengan melakukan wawancara kepada 
guru kimia SMA 3 Mandau Duri, diperoleh informasi bahwa sekolah 
tersebut sudah menggunakan kurikulum 2013. Namun, banyak dari  
peserta didik yang menghabiskan waktu untuk bermain game dari 
pada belajar, kurangnya pemanfaatan media pembelajaran berupa 
permainan edukasi RPG berbasis Chemo-edutainmet pada meteri 
koloid. Kurangnya minat dan rasa tertarik peserta didik dalam belajar, 
dikarenakan kurangnya inovasi dalam mengguanakan media 
pembelajaran. Penelitian ini difokuskan pada desain produk yaitu 
berupa game RPG berbasis chemo-endutaiment dengan materi koloid. 
Permainan edukasi kimia berupa RPG berbasis Chemo-edutainment di 
desain hanya menyajikan rangkuman materi dan latihan soal. Jenis 
penelitian yang dipakai adalah Brog & Gall dengan pembatasan 
prosedural penelitian yakni: Pengumpulan informasi awal, 
Perencanaan, Pengembangan format produk awal, uji coba awal dan 
revisi produk. Maka diperlukan suatu inovasi media pembelajaran 
untuk meningkatkan minat dan rasa ketertarikan peserta didik dalam 
belajar.  
Berdasarkan hal itu diperlukan inovasi dalam pembelajaran 
yaitu dengan memanfaatkan perkembangan teknologi dan informasi 
dengan mengembangkan media pembelajaran berupa permainan 





inovatif, menarik, dan menyenangkan dalam pembelajaran mandiri 
maupun di kelas (Roziyah, 2019:21). Secara umum, kedudukan media 
pembelajaran adalah sebagai alat bantu pembelajaran, media penyalur 
informasi dan membantu serta menguatkan pengajar untuk 
menyampaikan materi secara cermat, jelas dan menarik (Ramadhani, 
2015:192). Media pembelajaran juga telah dikembangkan  dalam  
berbagai model baik elektronik maupun nonelektronik, misalnya 
model CD  interaktif  yang memerlukan perangkat  komputer  untuk  
menjalankannya,   model   VCD,   dan  model  peraga  yang  dapat  
digunakan langsung (Harjono, 2010:506-511). Menggunakan media 
sebagai perantara, maka ketidakjelasan, kerumitan serta keabstrakan 
materi yang diajarkan kepada peserta didik akan menjadi sederhana 
dan lebih mudah untuk dipahami. Salah satu media pembelajaran yang 
dikembangkan adalah permainan edukasi. Permainan edukasi didesain 
untuk belajar, gabungan dari konten edukasi, prinsip pembelajaran, 
dan permainan komputer (Suryana, 2018:47).  
Hasil penelitian Olin Amin Suryana, Kasmadi Imam Supardi 
dan Kasmui bahwa, Permainan edukasi merupakan salah satu media 
digital yang memberikan respon positif terhadap hasil pembelajaran. 
Permainan edukasi juga dapat meningkatkan kecakapan siswa. 
Permainan edukasi dapat dijadikan sebagai strategi pembelajaran yang 





memotivasi, mengurangi kejenuhan, serta menghibur (Suryana, 
2018:47). 
Dengan menggunakan permainan edukasi sebagai media 
pembelajaran untuk latihan tersebut, maka diharapkan peserta didik 
dapat memperoleh hasil belajar yang lebih baik (Marni, 2019:19). 
Permainan edukasi sebagai media pembelajaran harus memiliki 
karakteristik: (1) interaktif, (2) menarik dan menyenangkan, (3) 
sebagai media pembelajaran secara umum dan mandiri dan 4) useable 
dan compatible (Marni, 2019:19). Beberapa jenis permainan edukasi 
diantaranya adalah puzzle game, adventure game, action game, Role 
Playing Game (RPG), simulation game, dan sebagainya (Sari, 
2014:59).  
Salah satu permainan edukasi yang bisa digunakan sebagai 
media pembelajaran adalah Role-playing game disingkat RPG. Role 
Playing Game adalah permainan peran dimana pemainnya memainkan 
peran tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah 
cerita bersama. Keberhasilan dari aksi mereka tergantung dari sistem 
peraturan permainan yang telah ditentukan (Prasetio, 2016:59). 
Karakteristik dan fitur yang menarik pada permainan (game) berjenis 
RPG adalah adanya keterlibatan pemain dalam mengembangkan 
peran, kemampuan dan keterampilan karakter yang dipilih didalam 





lebih dramatis dan dinamis (Hermawan, 2017:197). Selain itu 
permainan (game) jenis RPG ini merupakan permainan yang para 
pemainnya memainkan peran tokoh dalam sebuah narasi petualangan 
(Sari, 2014:98). Player (pemain) diharuskan untuk berbicara dengan 
pemain lainnya untuk dapat mencapai tujuan akhir dari game 
(Pramoditya, 2017:77). 
Salah satu contoh permainan (game) RPG tradisional adalah 
berbentuk seperti papan permainan dengan bahan cetak seperti buku, 
novel, panduan, dan peta di mana pemain menggunakan imajinasi dan 
pengetahuan untuk menggambarkan peran dan tindakannya. Dengan 
adanya kemajuan teknologi komputer saat ini, pengembangan game 
RPG divisualisasikan dalam bentuk digital sehingga memberikan 
pengalaman bermain dan realisme lebih kepada pemain (Hermawan, 
2017:197). 
Proses belajar mengajar kimia yang dikemas ke dalam media 
inovatif dan menghibur akan menimbulkan rasa senang dan akan 
mendorong peserta didik untuk belajar kimia secara lebih mendalam 
dan dapat menghilangkan kebosanan, sehingga diharapkan dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik (Miswadi, 2008:184). 
Edutainment (education-entertainment) adalah model dan media 
pembelajaran yang menghibur dan menyenangkan. Edutainment dapat 





Dalam aplikasi edutainment rasio pendidikan dan hiburan dapat 
bervariasi (Chairiah, 2016:121). Sedangkan Chemo berasal dari kata 
chemistry yang berarti kimia (Suryana, 2018:47). 
Chemo-Edutainment  merupakan sebuah konsep  pembelajaran  
kimia  yang menarik  yang salah  satunya  dapat  diwujudkan melalui 
media  pembelajaran. Media  pembelajaran model VCD dapat disusun 
dengan konsep Chemo-Edutainment  melalui perencanaan, desain, dan 
pemilihan materi yang sesuai, dan dikemas dengan skenario belajar 
yang menarik (Harjono, 2010:506-511). Chemo-Edutainment  (CET) 
merupakan salah satu alternatif proses pembelajaran kimia yang 
variatif dan mampu meningkatkan hasil belajar kimia peserta didik 
yang dapat diwujudkan melalui media pembelajaran.  
Media pembelajaran yang ditekankan melalui Chemo-
Edutainment  (CET) adalah media yang menggabungkan unsur 
education (pendidikan) dan entertainment (hiburan) (Roziyah, 
2019:22). Media permainan edukasi berbasis Chemo-Endutainmant 
ini tidak harus menirukan realita, namun tetap memiliki tantangan 
yang menyenangkan bagi peserta didik. Sehingga dapat mencapai 
kompetensi yang diinginkan dan juga dapat menciptakan suasana 
yang menyenangkan. Dengan demikian dalam pembelajaran kimia, 





mengamati saja, tetapi secara tidak langsung melibatkan aspek bahas 
(mengamati, mendengar, dan berbicara) telah tercakup di dalamnya. 
Materi kimia yang dipilih dalam penelitian ini adalah sistem 
koloid. Koloid merupakan salah satu materi kimia yang berisikan 
konsep-konsep. Banyak sekali peristiwa ataupun benda dalam 
kehidupan sehari-hari yang dapat dihubungkan dengan konsep koloid 
dan juga terdapat didalam ayat Al-Quran. Salah satunya partikel 
koloid yang tercantum dalam surat An-Nur, ayat 43. 
َ يُْزِجي َسَحابًا ثُمَّ يَُؤلِّفُ     ُل بَْينَهُ ثُمَّ يَْجعَلُهُ ُرَكاًما َفتََزي اْلَىدَْق يَْخُزُج ِمْه ِخََلِلِه وَ  أَلَْم تََز أَنَّ َّللاَّ يُنَّزِ
ِجبَال فِيَها ِمه بََزٍد فَيُِصيُب بِِه َمْه يََشاُء َويَْصِزفُهُ َعْه َمْه يََشاُء  ۖ    يََكادُ َسنَا  ِمَه السََّماِء ِمهْ 
(34)  بَْزقِِه يَذَْهُب بِاْْلَْبَصار  
Artinya : “tidaklah kamu melihat bahwa Allah mengarak awan, 
kemudian mengumpulkan antara (bagian-bagian)nya, kemudian 
menjadikannya bertindih-tindih, Maka kelihatanlah olehmu hujan 
keluar dari celah-celahnya dan Allah (juga) menurunkan (butiran-
butiran) es dari langit, (yaitu) dari (gumpalan-gumpalan awan seperti) 
gunung-gunung, Maka ditimpakan-Nya (butiran-butiran) es itu kepada 
siapa yang dikehendaki-Nya dan dipalingkan-Nya dari siapa yang 
dikehendaki-Nya. Kilauan kilat awan itu hampir-hampir 
menghilangkan penglihatan.” (Q.S An Nur: 43). 
 
Firman Allah SWT di atas menunjukkan bahwa tanda-tanda 
kebesaran Allah SWT telah jelas nampak, seperti awan salah satunya. 
Awan merupakan salah satu contoh koloid, yaitu jenis koloid aerosol 
cair dengan medium pendispersi gas dan fase terdispersinya cair. Hal 
ini menunjukkan bahwa materi koloid sangat dekat pengaplikasiannya 





yang menyadari akan hal tersebut. Hal ini dikarenakan pemahaman 
konsep koloid oleh peserta didik yang masih belum maksimal yang 
ditandai dengan masih banyaknya peserta didik yang lebih cenderung 
untuk menghafal teori akan tetapi tidak memahami konsep yang 
sebenarnya terkait materi koloid tersebut.  
Berdasarkan latar belakang tersebut penulis tetarik melakukan 
penelitian dengan judul “Desain Media Permainan Edukasi RPG 
(Role Playing Game) Berbasis Chemo -Edutaiment Pada Materi 
Koloid”. 
 
B. Penegasan Istilah 
Agar dapat dengan mudah  difahami dan untuk menghindari 
kesalahan pada penelitian ini, terdapat beberapa istilah, yaitu: 
1. Desain  
Pada umumnya desain merupakan rancangan, rencana atau 
sebuah gagasan. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, 
menyebutkan bahwa desain adalah (1) Kerangka bentuk; rancangan, 
(2) Motif pola; corak (Sachari, 2000:10). 
2. Media 
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah 
berarti “tengah”,”perantara”, atau “pengantar” (Arsyad, 2013:3-4). 





informasi pendidikan atau informasi yang biasanya disediakan dengan 
menggunakan komputer (Damayanti, 2018:64). 
3. Permainan Edukasi 
Permainan edukasi adalah salah satu media yang digunakan untuk 
memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya 
melalui suatu media unik dan menarik.  
4. Role Playing Game (RPG) 
Game  RPG (Role playing Game) merupakan game yang 
menekankan pada pengembangan karakter. Unsur lain yang selalu ada 
pada game RPG adalah jalan ceritanya yang melibatkan tokoh utama 
dan tokoh lain (Andi, 2014:188). 
5. Chemo-Edutainment   
Edutainment dapat digambarkan sebagai aktivitas yang meliputi 
pendidikan dan hiburan. Dalam aplikasi edutainment rasio pendidikan 
dan hiburan dapat bervariasi (Chairiah, 2016:121). Sedangkan Chemo 
berasal dari kata chemistry yang berarti kimia.  
6. Koloid  
Koloid merupakan suatu bentuk campuran yang keadaannya 
berada diantara larutan dan suspensi. Koloid merupakan sistem 
heterogen dimana suatu zat disispersikan ke dalam suatu media yang 
homogen (Saidah, 2014:188). Koloid memiliki ukuran partikel yang 





filter porselen tetapi dapat dengan filter ultra atau kolodium, Karena 
pori-porinya lebih kecil (Sunarya, 2012:44). 
 
C. Permasalahan  
1. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat di identifikasikan 
masalah sebagai berikut 
a. Banyaknya peserta didik yang menghabiskan waktu untuk 
bermain game dari pada belajar. 
b. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran berupa 
permainan edukasi RPG berbasis Chemo-edutainmet pada 
meteri koloid.  
c. Kurangnya minat dan rasa tertarik peserta didik dalam 
belajar, dikarenakan kurangnya inovasi dalam 
mengguanakan media pembelajaran. 
2. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka peneliti 
membatasi permasalahan yang akan dikaji dalam penelitian 
sebagai berikut :  
a. Penelitian ini difokuskan pada desain produk yaitu berupa 






b. Permainan edukasi kimia berupa RPG berbasis Chemo-
edutainment di desain hanya menyajikan rangkuman 
materi dan latihan soal. 
c. Jenis penelitian yang dipakai adalah Brog & Gall dengan 
pembatasan prosedural penelitian yakni: Pengumpulan 
informasi awal, Perencanaan, Pengembangan format 
produk awal, uji coba awal dan revisi produk.  
a. Rumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan 
sebelumnya, maka rumusan masalah yang akan diteliti dalam 
penelitian ini adalah : 
a. Bagaimana tingkat validitas media permainan RPG 
berbasis chemo-endutaiment  pada materi koloid ? 
b. Bagaimana tingkat praktikalitas media permainan RPG 
berbasis chemo-endutaiment  pada materi koloid ?  
c. Bagaimana respon peserta didik terhadap media permainan 










D. Tujuan Dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk : 
a. Untuk mengetahui tingkat validitas media permainan 
RPG berbasis chemo-endutaiment  pada materi koloid. 
b. Untuk mengetahui tingkat praktikalitas media permainan 
RPG berbasis chemo-endutaiment  pada materi koloid. 
c. Mengetahui atau menganalisis respon peserta didik 
terhadap desain media permainan RPG berbasis chemo-
endutaiment pada materi koloid. 
2. Kegunaan Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi peserta didik, 
guru, sekolah dan peneliti lain yang ingin menindak lanjuti hasil 
penelitian ini: 
a. Bagi peserta didik, penerapan model ini dapat dijadikan 
sebagai pengalaman belajar dalam pembelajaran kimia dan 
juga diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar kimia. 
b. Bagi guru, untuk memberikan informasi terhadap majelis guru 






c. Bagi sekolah, sebagai bahan pertimbangan dalam rangka 
perbaikkan pembelajaran untuk meningkatkan mutu 
pendidikan. 
d. Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan menjadi landasan 
berpijak dalam rangka menindak lanjuti peneliti ini dengan 
ruang lingkup yang lebih luas. 
 
E. Spesifikasi Produk Game Edukasi 
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian desain 
dan uji coba ini adalah : 
1. Permainan (game) ini didesain menggunakan softwere RPG 
Maker MV. Selain itu, game ini juga dapat digunakan pada 
sisitem operator windows dan mobile. 
2. Permainan (game)  “Yoroshiku Onegaishimasu“ sebagai media 
belajar mandiri yang didesain berisi rangkuman materi koloid dan 
latihan soal untuk peserta didik tingkat SMA / MA pada kelas XI. 
3. Permainan (game)  “Yoroshiku Onegaishimasu“ ber-genre RPG 
(Role Playing Game). 
4. Permainan (game) “Yoroshiku Onegaishimasu“ ini berisi 
rangkuman materi, soal-soal latihan yang terkait dengan koloid 
dan karakter non-pemain (NPC) yang akan berinteraksi dengan 







A. Kajian Teori 
1. Pengertian Media 
  Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara 
harfiah berarti “tengah”, “perantara”, atau “pengantar” dari pengirim 
kepada penerima pesan. Gerlach and Ely mengatakan bahwa media 
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian 
yang membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian 
ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara 
lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung 
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk 
menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau 
verbal (Arsyad, 2015:3). 
Dalam proses pembelajaran, kehadiran media membawa arti yang 
cukup penting.  Karna dalam kegiatan tersebut ketidak jelasan bahan 
yang disampaikan guru dapat dibantu dengan menghadirkan media 
sebagai perantara. Kerumitan bahan yang akan disampaikan guru kepada 
peserta didik dapat diserhanakan dengan adanya bantuan dari media. 





bantuandari media. Dengan demikian anak lebih mudah mencerna 
bahan dari pada tanpa bantuan media (Djamarah, 2010:120). 
2. Ciri-Ciri Media Pendidikan 
a. Ciri Fiksatif  
Ciri ini menggambarkan kemampuan media 
menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa 
atau objek.  
b. Ciri Manipulatif  
Kemampuan media dari ciri manipulatif memerlukan 
perhatian yang sungguh-sungguh karena apabila terjadi 
kesalahan dalam pengaturan kembali urutan kejadian atau 
pemotongan bagian-bagian yang salah, maka akan terjadi pula 
kesalahan penafsiran yang tentu saja akan membingungkan 
dan bahkan menyesatkan sehingga merubah sikap yang tidak 
diinginkan. 
c. Ciri Distributif  
Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek 
atau kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan secara 
bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar 
peserta didik dengan stimulus pengalaman yang relatif sama 
mengenai kejadian itu. Media pembelajaran yang mengikuti 





komputer. Media ini dimanfaatkan dalam pembelajaran karena 
memberikan keuntungan-keuntungan yang tidak dimiliki oleh 
media pembelajaran lainnya (Padmanthara, 2004:15).  
Prinsip pembelajaran berbasis komputer salah satunya 
adalah berorientasi pada pembelajran mandiri. Dalam 
pelaksanaan pembelajaran berbasisi komputer dilakukan secara 
mandiri, dimana guru hanya berperan sebagai falisator dan 
mediator, semua pengalaman belajar dikemas dalam program 
permbelajaran berbasis komputer dan peserta didik 
mengerjakannya secara mandiri dilaboratorium komputer, atau 
bahkan dirumah sekalipun bila merasa belum puas disekoah 
(Rusman, 2012:155).  
3. Fungsi dan Manfaat Media Pendidikan 
Salah satu fungsi utama media pengajaran adalah adalah 
sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, 
dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru (Arsyad, 
2015:14-15). Sudjana dan Rivai mengemukakan manfaat media 
pembelajaran dalam proses belajar peserta didik, yaitu: 
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik 
sehingga dapat menambah motivasi belajar; 
b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga 





memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan 
pembelajaran; 
c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, 
sehingga peserta didik tidak bosan dan guru tidak kehabisan 
tenaga, apalagi jika guru mengajar pada setiap jam peserta 
didikan; 
d. Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar 
sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga 
aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, 
mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain (Arsyad, 
2015:28).  
4. Permainan (game) Edukasi  
Permainan (Game) edukasi adalah permainan yang telah 
dirancang khusus untuk mengajar orang tentang suatu subjek tertentu, 
memperluas konsep, memperkuat pembangunan, memahami sebuah 
peristiwa historis atau budaya, atau membantu mereka dalam 
mempelajari keterampilan dalam bermain (educational game, 2019). 
Menurut Hurd dan Jenuings, Permianan (game) edukasi adalah game 
yang khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu pembelajaran 





mereka dalam melatih kemampuan mereka, serta memotivasi mereka 
untuk memainkannya (Khairunnisa, 2010:12).  
Permainan (game) edukasi ini merupakan media yang bertujuan 
untuk meningkatkan kecerdasan sekaligus memberi pengetahuan 
terhadap anak-anak. Elemen-elemen konsep permianan (game) 
edukasi ini didasarkan pada konsep pendidikan dasar yang 
memadukan unsur-unsur dari: kreativitas, menyenangkan, 
petualangan, motivasi, permainan dan pendidikan. 
Permainan (game) edukasi ini menjadi populer dikarenakan 
banyaknya anak yang mudah bosan dan tidak tertarik dengan sistem 
pembelajaran yang tidak menyenangkan dan monoton. Dengan adanya 
Permainan (game) edukasi, anak-anak diuji dan diasah untuk berpikir 
dan mengingat, sehingga bermainpun tidak sekedar hanya membuang 
waktu anak, tapi juga menjadi waktu belajar anak. 
5. RPG Maker MV 
Beberapa jenis permainan dapat dikategorikan dalam beberapa 
tipe yang umum seperti: RTS (Real Time Strategy), FPS (First Person 
Shooter), RPG (Role Playing Game), dan lainnya. Permainan peran 
dalam bahasa Inggris disebut Role Playing Game atau disingkat RPG 
adalah sebuah permainan yang pemainnya memainkan peran tokoh-
tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita 





karakteristik tokoh tersebut, dan keberhasilan aksi mereka tergantung 
dari sistem peraturan permainan yang telah ditentukan. Asal tetap 
mengikuti peraturan yang ditetapkan, para pemain bisa berimprovisasi 
membentuk arah dan hasil akhir permainan ini.  
Nama lain dari role playing ini adalah Sosiodrama. Berasal dari 
kata Sosio dan drama. Sosio berarti sosial menunjuk pada objeknya 
yaitu masyarakat menunjukan pada kegiatan–kegiatan sosial, dan 
drama berarti mempertunjukan, mempertontonkan atau 
memperlihatkan. Jadi sosiodrama adalah metode mengajar yang dalam 
pelaksanaannya peserta didik mendapat tugas dari guru untuk 
mendramatisasikan suatu situasi sosial yang mengandung suatu 
problem, agar peserta didik dapat memecahkan suatu masalah yang 
muncul dari suatu situasi sosial (Sukelasmini, 2019:11).  
RPG Maker adalah sebuah program yang difungsikan untuk 
membuat game-game role playing game. RPG Maker (RPG Tsukuru) 
sendiri awalnya dibuat oleh sekelompok programmer asal Jepang 
bernama ASCII yang kemudian lisensinya dibeli oleh sebuah 
perusahaan bernama enterbrain (Pangajow, 2008:3). Seiring dengan 
berkembangnya teknologi, RPG Maker memiliki bermacam-macam 
versi, dari RPG Maker XP, RPG Maker VX, hingga saat ini baru dirilis 
bulan Mei 2012 RPG Maker VX-Ace.  Role playing atau bermain 





diarahkan untuk mengkreasi peristiwa sejarah, mengkreasi peristiwa-
peristiwa aktual, atau kejadian-kejadian yang mungkin muncul pada 
masa yang akan datang (Sanjaya, 2011:161). 
6.  Chemo-Edutainment 
Kata edutainment terdiri atas dua kata, yaitu education dan 
entertainment. Arti education sendiri adalah pendidikan, sedangkan 
entertainment artinya hiburan. Dari segi bahasa, edutainment memiliki 
arti pendidikan yang menyenangkan. Jadi edutainment dapat diartikan 
sebagai proses pembelajaran yang didesain dengan memadukan antara 
muatan pendidikan dan hiburan secara harmonis, sehingga aktivitas 
pembelajaran berlangsung dengan menyenangkan (Hamruni, 
2008:124). Dalam pembelajaran, ada dua karakteristik edutainment. 
Pertama, konsep edutainment adalah suatu rangkaian pendekatan 
dalam pembelajaran untuk menjembatani jurang yang memisahkan 
antara proses mengajar dan proses belajar, sehingga diharapkan bisa 
meningkatkan hasil belajar. Kedua, konsep dasar edutainment 
berupaya agar pembelajaran yang terjadi berlangsung dalam suasana 
yang kondusif dan menyenangkan (Hamruni, 2009:43). 
Chemo-Edutainment adalah sebuah konsep pembelajaran kimia 
yang menarik yang salah satunya dapat diwujukan melalui media 
pembelajaran (Harjono, 2010:507). Chemo-Edutainment (CET) 





menghibur (Nurhayati, 2009:380). Permainan (game) edukasi 
“Yoroshiku Onegashimasu” dapat disusun dengan konsep Chemo-
Edutainment melalui perencanaan, desain, pemilihan materi yang 
sesuai dan dikemas dengan prosedur permainan serta skenario belajar 
yang menarik. Jadi dengan adanya permainan edukasi berbasis CET 
ini diharapkan pembelajaran akan semakin menarik dan 
menyenangkan sehingga peserta didik akan berminat untuk belajar. 
7. Koloid 
a) Pendahuluan 
Komponen sistem koloid campuran yang bersifat homogen 
disebut larutan, sedangkan yang termasuk heterogen yaitu koloid 
dan suspensi kasar. Istilah koloid  digunakan untuk menyatakan 
ukuran dari partikel dan sistem campuran. Partikel-partikel suatu 





(1 –100 nm). Adapun yang dimaksud sistem koloid yaitu suatu 
campuran zat dimana suatu zat tersebar merata dengan berukuran 
koloid dalam suatu zat lain (Syukri, 1999:453). 
Sistem koloid terdiri atas fase terdispersi dengan ukuran 
tertentu dan fase pendispersi. Zat yang didispersikan disebut fase 
terdispersi, sedangkan medium yang digunakan untuk 
mendispersikan disebut fase pendispersi. Untuk pemahaman yang 





membandingkan tiga jenis campuran berikut, yaitu campuran gula 
dengan air, campuran tepung terigu dengan air, dan campuran susu 
dengan air. Apabila gula dicampurkan dengan air ternyata gula 
larut dan diperoleh larutan gula. Di dalam larutan, zat terlarut 
tersebar dalam bentuk partikel yang sangat kecil sehingga tidak 
dapat lagi dibedakan dari mediumnya walaupun menggunakan 
mikroskop ultra. Larutan bersifat kontinu dan merupakan 
komponen satu fase (homogen). Ukuran zat terlarut kurang dari 1 
nm (1 nm = 10
-9
m). Larutan bersifat stabil (tidak memisah) dan 
tidak dapat disaring. 
Di lain pihak, jika jika tepung terigu dicampurkan dengan 
air, ternyata tepung terigu tidak larut. Walaupun campuran ini 
diaduk, lambat laun tepung terigu akan memisah (mengalami 
sedimentasi). Campurannya seperti ini disebut suspensi. Suspensi 
bersifat heterogen, tidak kontinu, sehingga merupakan sistem dua 
fase. Ukuran partikel tersuspensi lebih besar dari 100 nm. Suspensi 
dapat dipisahkan dengan penyaringan.  
Selanjutnya, jika susu instant dicampurkan dengan air, 
ternyata susu larut tetapi larutan ini tidak bening melainkan keruh. 
Jika didiamkan, campuran ini tidak memisah dan juga tidak dapat 
disaring (hasil penyaringan tetap keruh). Secara makroskopis 





mikroskop ultra ternyata masih dapat dibedakan partikel-partikel 
susu yang tersebar dalam air. Campuran seperti ini disebut koloid. 
Ukuran partikel koloid berkisar antara 1-100 nm. 
Berdasarkan ukuran partikel zat terlarut, sistem koloid 
berada diantara suspensi kasar dan larutan sejati. Pada sistem 
koloid, ukuran partikelnya lebih kecil daripada suspensi kasar 
sehingga tidak membentuk fase terpisah, tetapi tidak cukup kecil 
dibandingkan dengan larutan sejati. Jika zat terlarut pada keadaan 
ini akan menunjukkan sifat-sifat yang berbeda dari larutan sejati 
dan suspensi kasar (Sunarya, 2012:42). 
Perbandingan sifat antara larutan, koloid, dan suspensi 
disimpulkan dalam tabel berikut ini (Syukri, 2009:453). 
Tabel 2.1  Perbandingan Sifat Larutan, Koloid, dan Suspensi 
Aspek Larutan Koloid Suspensi 
Campuran Homogen Tampak homogeny Heterogen 
Pengamatan 
mikroskopis 
Homogen Heterogen Heterogen 
Kestabilan Stabil Stabil Tidak stabil 
Jumlah fase Satu Dua Dua 
Aspek Larutan Koloid Suspensi 
Sistem disperse Molekul Padatan halus Padatan kasar 




kertas saring ultra 
Dapat disaring 
Ukuran partikel <1 nm 1 nm – 100 nm >100 nm 
 
Dalam kehidupan sehari-hari kita dapat menemukan 





Contoh larutan : Larutan gula, larutan garam, spirtus, 
alkohol 70%, air laut dan bensin. 
Contoh koloid : Sabun, susu, santan, jelli, selai dan mentega. 
Contoh suspensi : Campuran pasir dengan air, air sungai yang 
keruh dan campuran minyak dengan air. 
b) Jenis-jenis Koloid 
Dipandang dari kelarutannya, koloid terbagi atas koloid 
dispersi dan koloid asosiasi. 
1. Koloid dispersi, yaitu koloid yang tidak dapat larut secara 
individu dalam medium. 
2. Koloid asosiasi, yaitu koloid yang terbentuk dari gabungan 
(asosiasi) partikel kecil yang larut dalam medium (Syukri, 
2009:454). 
Sistem koloid dapat disebarkan dalam suatu medium 
sinambung, sehingga dihasilkan suatu sebaran koloid. Dalam 
sistem semacam ini, partikel kooid ditunjuk sebagai zat terdispersi 
dan materi kontinu dimana partikel tersebut tersebar disebut 
medium pendispersi (Keena, 1984:457). Koloid atau disebut juga 
sebagai dispersi koloid dibagi menjadi delapan jenis berdasarkan 
fase terdispersi dan fase pendispersinya , dapat dilihat pada tabel 






Tabel 2.2 Jenis Dispersi Koloid Berdasarkan Fase Terdispersi 





 Nama Contoh 
1 Gas Cair  Buih  Busa air, busa sabun 
2 Gas Padat  Busa Kerupuk, batu apung 
3 Cair Gas Aerosol cair Awan, kabut 
4 Cair Cair Emulsi Mayones, susu 
5 Cair Padat Emulsi padat (gel) Keju, mentega 
6 Padat  Gas Aerosol padat  Debu, asap  
7 Padat  Cair  Sol Cat 
8 Padat  Padat  Sol padat  Zat warna  
 
Koloid juga dapat dibagi berdasarkan interaksi antara fasa 
terdispersi dan fasa pendispersi (medium), yaitu koloid liofil dan 
koloid liofob.  
1. Koloid liofil adalah koloid yang fasa terdispersinya suka 
menarik atau berikatan dengan fasa pendispersi (medium). Hal 
ini dikarekan gaya tarik antara fasa terdispersi dan fasa 
pendispersinya kuat, sulit dipisahkan atau sangat stabil. Jika 
fasa pendispersinya adalah air, maka disebut sebagai koloid 
hidrofil yaitu suka air. Contohnya tepung kanji (amilum) agar-
agar dalam air.  
2. Koloid liofob adalah koloid yang fasa terdispersinya tidak 
menarik atau berikatan dengan fasa pendispersinya. Hal ini 
disebabkan oleh gaya tarik menarik antara partikel fasa 
tersidpersi dan fasa pendispersi sangat lemah, sehingga 





adalah air maka disebut sebagai koloid hidrofob (tidak suka 
air). Contohnya koloid Fe(OH)3 dan sol emas dalam air 
(Syukri, 2009:455). 
Koloid dapat berubah menjadi tidak koloid atau sebaliknya. 
Berdasarkan perubahan itu ada koloid reversibel dan irreversible. 
1. Koloid reversible, yaitu koloid yang dapat berubah jadi tak 
koloid dan kemudian menjadi koloid kembali. Contohnya, air 
susu (koloid) bila dibiarkan akan mengendap (tidak koloid) 
dan airnya terpisah, tetapi apabila dikocok akan bercampur 
seperti semula. 
2. Koloid irrevesibel, yaitu koloid yang setelah berubah menjadi 
bukan koloid dan tidak dapat kembali menjadi koloid lagi, 
contohnya sol emas (Syukri, 2009:455). 
c) Sifat-sifat Koloid 
Sistem koloid memiliki sifat-sifat khas yang berbeda dari 
sifat larutan ataupun suspensi. Berikut ini beberapa sifat-sifat 
koloid. 
1. Efek Tyndall 
Efek Tyndall dikemukakan pertama kali oleh Jhon 
Tyndall pada tahun 1820-1893, seorang ahli fisika dari inggris. 
Efek ini merupakan gejala penghamburan sinar oleh partikel 





rumah kita, tampak sinar matahari dihamburkan oleh partikel-
partikel debu. Partikel debu terlalu kecil untuk dilihat, akan 
tampak sebagai titik-titik terang dalam suatu berkas cahaya. 
Oleh karena partikel debu berukuran koloid, partikelnya 
sendiri tidak dapat dilihat oleh mata, yang tampak adalah 
cahaya yang dihamburkkan oleh debu. Hamburan cahaya ini 
dinamakan efek tyndall. Ini disebabkan fakta bahwa partikel 
kecil menghamburkan cahaya dalam segala arah. 
Penghamburan cahaya oleh suatu campuran 
menunjukkan bahwa campuran tersebut adalah suatu koloid, 
dimana ukuran partikel-partikelnya lebih besar dari ukuran 
partikel dari dalam larutan, sehingga dapat menghamburkan 
cahaya.  Penghamburan cahaya tyndall dapat menjelaskan 
buramnya dispersi koloid (Keenan, 1984:458). Air dan minyak 
zaitun, masing-masing dapat ditembus oleh cahaya ketika 
cahaya jatuh mengenai material tersebut, tetapi saat keduanya 
dicampurkan akan membentuk koloid seperti susu. Ini 
ditunjukkan oleh sifat campuran tersebut yang dapat 
mengahamburkan cahaya (Sunarya, 2012:46). 
2. Gerak Brown 
Sebagai partikel yang bebas dalam mediumnya, 





selalu lurus dan akan patah bila bertabrakan dengan partikel 
lain. Gerakan ini disebut gerakan brown. Gerak Brown 
pertama kali ditemukan oleh Robert Brown pada tahun 1872. 
Gerak Brown merupakan gerak zig-zag dari partikel koloid 
dalam medium pendispersi. Adanya gerak Brown menjadikan 
partikel-partikel koloid dapat mengatasi pengaruh gravitasi 
sehingga partikel-partikel tidak memisahkan diri dari medium 
pendispersinya. 
Gerakan ini dapat diteliti dengan mikroskop optik, 
untuk mengikuti cahaya yang lewat dalam koloid dengan latar 
belakang gelap, yang terlihat bukanlah partikel koloid, 
melainkan bintik-bintik cahaya yang berkilauan. Gerakan 
brown menunjukkan bahwa partikel koloid berdifusi lambat 
(Syukri, 2009:456). Dengan menikuti bintik-bintik cahaya 
yang dipantulkan, anda dapat melihat bahwa partikel-partikel 
koloid bergerak terus-menerus secara acak menurut jalan yang 
berliku-liku. Gerakan acak partikel koloid dalam suatu 
medium pendispersi ini disebut gerak brown (Sunarya, 
2012:46). 
3. Adsorpsi  
Partikel koloid memiliki kemampuan menyerap ion 





partikel koloid menjadi bermuatan listrik. Penyerapan pada 
permukaan ini disebut adsorpsi (jika penyerapan sampai ke 
permukaan bawah disebut absorpsi, contohnya penyerapan air 
oleh kapur tulis). Sifat adsorpsi dari koloid ini digunakan 
dalam berbagai proses, seperti pemutihan gula tebu, 
pembuatan abat norit, dan penjernihan. 
4. Koagulasi  
Koagulasi ialah proses penggumpalan partikel-partikel 
koloid dan pengendapannya. Partikel-partikel koloid bersifat 
stabil karena memiliki muatan yang sejenis. Apabila muatan 
listrik tersebut hilang, maka partikel-partikel koloid akan 
bergabung membentuk gumpalan (Petrucci, 2008:81). 
Koagulasi bila dibiarkan dalam waktu tertentu akan 
terpengaruh oleh gaya gravitasi, sehingga partikelnya turun 
perlahan ke dasar bejana yang disebut koagulasi atau 
penggumpalan. Waktu koagulasi koloid bervariasi antara satu 
dengan yang lain. Koagulasi spontan umumnya lambat dan 
dapat dipercepat dengan alat sentrifugal ultra. Alat ini akan 
memutar koloid dengan kecepatan tinggi sehingga partiekl 







5. Sifat Listrik 
Partikel koloid yang telah mengadsorpsi ion akan 
bermuatan listrik sesuai dengan muatan ion yang diserapnya. 
Muatan koloid dapat diketahui dengan mencelupkan batang 
elektroda, yang bermuatan positif akan tertarik (berkumpul) ke 
elektroda negatif, sedangkan yang bermuatan negatif tertarik 
ke elektroda positif (Syukri, 2009:460). 
d) Pemurnian Koloid 
Dalam pembuatan sistem koloid, sering terdapat partikel-
partikel zat terlarut yang tidak diinginkan. Partikel-partikel ini 
dapat mengganggu kestabilan koloid sehingga harus dihilangkan 
atau dimurnikan. Beberapa metode pemurnian yang digunakan 
antara lain: 
1. Dialisis 
Dialisis merupakan pemisahan ion dari koloid dengan 
difusi lewat pori-pori suatu selaput semipermeabel. Selaput 
semipermeabel adalah jenis selaput yang memungkinkan ion 
atau molekul kecil untuk melewatinya tetapi menahan partikel-
partikel koloid atau molekul besar (Syukri, 2009:463). 
2. Elektrodialisis 
Elektrodialisis merupakan proses dialisis di bawah 





untuk memisahlan partikel-partikel zat terlarut elektrolit. 
Adanya pengaruh medan listrik mempercepat proses 
pemurnian sistem koloid. 
3. Penyaring ultra 
Partikel-partikel koloid dapat dipisahkan dari partikel-
partikel zat terlarut menggunakan penyaring ultra. Penyaring 
ultra dapat dibuat dari kertas saring yang telah diresapi 
selulosa. Dengan penggunaan penyaring ultra bertahap, 
partikel-partikel koloid dapat dipisahkan berdasarkan 
ukurannya (Keenan, 1984:456-463). 
e) Pembuatan koloid 
Berikut ini beberapa cara pembuatan koloid. 
1. Cara dispersi (penyebaran)  
Dispersi (penyebaran) adalah membuat koloid dengan cara 
memecah gumpalan yaitu dengan cara mekanik, elektronik, 
dan peptisasi (Achmad, 1996:206). 
2. Cara kondensasi 
Kondensasi adalah kebalikan dari dispersi, yaitu 
penggabungan (kondensasi) partikel kecil menjadi lebih besar 
sampai berukuran koloid. Panggabungan itu terjadi dengan 





pertukaran pelarut, penurunan kelarutan dan pendingin 
berlebih (Achmad, 1996:206). 
f) Kegunaan dan Peranan Koloid 
Sistem koloid banyak ditemukan dalam kehidupan, baik 
secara alami ataupun buatan manusia. Dalam sistem tersebut ada 
yang menguntungkan dan ada juga yang merugikan manusia. 
Adapun beberapa keuntungan koloid sebagai berikut (Syukri, 
2009:463). 
(1) Mengurangi polusi udara.  
(2) Penggumpalan lateks. 
(3) Membantu pasien ginjal. 
(4) Penjernihan air. 
(5) Sebagai bahan makanan dan obat-obatan. 
(6) Sebagai bahan kosmetik. 
(7) Bahan pencuci. 
Di industri, aplikasi koloid untuk produksi cukup luas. 
Hlm ini karena karakteristik koloid yang dapat digunakan untuk 
mencampur zat-zat yang tidak dapat saling melarutkan secara 
homogen dan bersifat stabil untuk produksi dalam skala besar. 
Contoh dari aplikasi koloid dalam industri dapat dilihat pada tabel 






Tabel 2.3 Penerapan Koloid Dalam Industri 
Jenis Industri Contoh Aplikasi 
Industri makanan Keju, mentega, susu, 
saus salad 
Industri kosmetik dan 
perawatan tubuh 
Krim, pasta gigi, sabun 
Industri cat Cat 
Industri kebutuhan rumah 
Tangga 
Sabun, deterjen 
Industri pertanian Pestisida dan 
Insektisida 
Industri farmasi Minyak ikan, penisilin 
untuk suntikan 
 
B. Penelitian Yang Relevan 
1. Menurut penelitian Kurnia Wening Sari dkk dalam jurnal 
“Pengembangan Game Edukasi Kimia Berbasis Role Playing 
Game (RPG) pada Struktur Atom Sebagai Media 
Pembelajaran Mandiri Untuk Siswa Kelas X SMA 
Dikabupaten Purworejo” diperoleh kesimpulan bahwa 
permainan edukasi kimia berbasis Role Playing Game (RPG) 
yang dikembangkan memenuhi kriteria baik sebagai 
pembelajaran kimia mandiri. Ahli materi memberikan skor 
baik (80,00%), ahli media memberikan skor baik (82,40%), 
guru memberikan sangat baik (84,09%), siswa pada uji 
lapangan awal memberikan skor baik (82,44%), pada uji coba 
lapangan siswa memberikan skor baik (82,67%), dan pada uji 





(84,97%). Pada penilaian respon terhadap media, guru 
memberikan skor sangat baik (91%), siswa dalam uji lapangan 
awal memberikan skor sangat baik (89,58%), pada uji coba 
lapangan siswa memberikan skor sangat baik (89,58%), dan 
pada uji pelaksanaan lapangan siswa memberikan skor sangat 
baik (90,13%). Persamaan dengan jurnal Kurnia Wening Sari 
adalah sama-sama menggunakan game edukasi (Sari, 
2014:96). 
2.  Menurut penilitian Olin Amin Suryana dkk dalam jurnal 
“Desain Media Pemainan Edukasi Berorientasi Chemo-
Eduainment pada Pembelajaran Kimia SMA”  diperoleh 
kesimpulan bahwa hasil penilaian validator ahli materi 
diperoleh rata-rata skor total 93,5 dari skor maksimal 100 
dengan persentase 93,5% dan ahli media sebesar 74 dari skor 
maksimal 80 dengan persentase 92,5%. Media permainan 
edukasi digunakan dalam pembelajaran dengan pencapaian 
ketuntasan klasikal siswa 71%. Secara keseluruhan, media 
permainan edukasi yang telah disusun layak dan efektif untuk 
digunakan pada proses pembelajaran. Persamaan dengan jurnal 
Olin Amin Suryana adalah sama-sama mengembangkan media 





3. Dyah Azifatur Roziyah dalam jurnal “Pengembangan Modul 
Kimia Berbasis Chemo-edutainment (Cet) Pada Materi Reaksi 
Redoks” diperoleh kesimpulan penilaian kualitas modul oleh 
ahli materi mendapatkan skor 77 dari skor maksimal 85, ahli 
media mendapatkan skor 84 dari skor maksimal 90, dan 
reviewer mendapatkan skor rata-rata 112,8 dari skor maksimal 
125 dengan kategori kualitas Sangat Baik (SB). Respon 
peserta didik terhadap modul mendapatkan skor rata-rata 87,5 
dari skor maksimal 100 dengan kategori respon Sangat Baik 
(SB). Efektivitas modul terhadap hasil belajar kognitif 
menunjukkan 80% peserta didik yang menggunakan modul 
lulus berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 
Persamaan dengan jurnal Dyah Azifatur Roziyah adalah sama-
sama berbasis Chemo-Edutainment (Roziyah, 2019:21). 
Perbedaan terletak pada program aplikasi yang 
digunakan, pada penelitian ini menggunakan program aplikasi 
RPG Maker MV. Dari penelitian ini akan menghasilkan produk 
berupa game edukasi “Yoroshiku Onegaishimasu” berbasis 
Chemo-edutainment, dan analisis penelitiannya dengan 
Research and Development (R & D). Kemudian berbeda pada 






C. Kerangka Berfikir 
Dalam mempelajari ilmu kimia, pembelajaran tersebut memiliki 
tahapan-tahapan tersendiri untuk memperlajarinya. Materi-materi 
yang dipelajari sebelumnya merupakan prasyarat untuk mempelajari 
materi berikutnya. Terlepas dari hal tersebut, materi dalam pelajaran 
kimia umumnya bersifat abstrak. Seiring dengan adanya 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknolgi (IPTEK), dalam 
mengajarkan kimia dibutuhkan variasi-variasi pengajaran, salah 
satunya dengan penggunaan media sehingga peserta didik lebih 
tertarik dan mudah memahami pembelajara kimia. 
Pada penelitian ini,peneliti mendesain sebuah produk berupa game 
edukasi berbasis Chemo-edutaiment. Permainan edukasi kimia ini, 
dapat menjadi sumber belajar mandiri yang memudahkan sisa dalam 
memahami materi koloid yang disajikan dengan atau tanpa guru mata 
pelajaran yang bersangkutan. Diharapkan permainan edukasi yang 
didesain dan dikembangkan oleh peneliti dapat mejadi media 
pembelajaran mandiri yang menyenangkan, menantang dan dapat 
meningkatkan minat maupun motivasi dalam belajar kimia. Untuk itu 



















Gambar 2.1 Kerangka Berfikir 
 
D. Konsep Oprasional 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research andiDevelop 
ment (Penelitian dan Pengembangan). Research and Development merupa 
kan ssalah satu jenis penelitian pragmatic yang menawarkan   suatu cara 
Perkembangan ilmu 
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untuk menguji teori dan memvalidasi praktik   yang   terus menerus 
dilakukan secara esensial melaui tradisi yang menentang. Suatu cara 
untuk menetapkan prosedur-prosedur, teknik-teknik, dan peralatan-peralatan 
baru yang didasarkan   kepada   suatu   analisis tentang kasus-kasus 
spesifik. Penelitian   ini   merupakan   penelitian yang pengembangan media 
pembelajaran berbentuk aplikasi android berbasis weblog yang diharapkan   
dapat   meningkatkan   motivasi belajar peserta didik. 
Suatu pendidikan, penelitian dan pengembangan atau   yang 
biasa dikenal dengan istilah Research and Development (R&D) merupakan 
suatu hal yang baru. R&D   ini   merupakan   suatu penelitian dan validasi 
produk pendidikan. Produk pendidikan yang melalui Reaserch and 
Development ini   tidak   terdapat   batasannya pada bagian-bagian 
pembelajaran, contohnya LKS,   Spidol,   papan tulis, dll nya, sebab bisa 
berupa program   atau   metode   seperti strategi pembelajaran serta strategi 
pengajaran dalam pembelajaran. (Sanjaya. 2013: 129). 
Borg dan Gall mengatakan bahwa penelitian dan pengembangan 
(Reaserch and Development) yaitu model yang teliti, dibuatkan dalam 
pengembangan serta memperbaiki produk dalam melaksanakan suatu 
pendidikan   atau pembelajaran.   Penelitian   jenis ini bersifat longitudinal 
(berbentuk skala). Dalam menganalisis keperluan sehingga dapat 
dibuatkan produk yang bersifat hipotesis yang artinya selalu 





Pengembangan media pembelajaran ini diadaptasi dari model 
pengembangan oleh Borg   &   Gall   dengan   tahap-tahap 
pengembangan melalui 10 langkah meliputi: penelitian dan 
pengumpulan data (research   and   information   collecting), 
perencanaan (planning), pengembangan draf produk (develop 
preliminary form of product), uji coba lapangan awal (preliminary 
field testing), revisi produk awal(main product revision), uji coba 
lapangan (main field testing), penyempurnaan produk hasil uji coba 
lapangan   (operasional    product    revision),    uji    pelaksanaan 
lapangan (operasional field testing), penyempurnaan produk akhir 
(final product revision), dan diseminasi dan implementasi 
(dissemination and implementation).(Asnawir. 2002: 125-130). 
Prosedur penelitian dilakukan   peneliti   dalam   pengembangan ini di 
adaptasi dari tahapan-tahapan pengembangan yang dilakukan oleh Borg 
&Gall dengan pembatasan. (Emzir. 2017: 271). 
1. Prosedur Pengembangan 
Desain dan uji coba permainan edukasi berbasis chemo-
edutainmant ini menggunakan model Borg & Gall. Model ini 
terdiri dari beberapa langah-langkah umum yang akan dilakukan 
untuk menghasilan suatu produk, berikut langlah-langkah 






a) Penelitian dan pengumpulan informasi awal 
b) Perencanaan  
c) Pengambangan produk awal 
d) Uji coba awal 
e) Revisi produk 
f) Uji coba lapangan 
g) Revisi produk operasional  
h) Uji pelaksanaan lapangan operasional 
i) Revisi produk akhir 
j) Produksi massal  
Prosedur penelitian yang dilakukan peneliti dalam 
pengembangan ini adalah langkalangkah pengembangan yang 
dikembangkan oleh Brog & Gall. Brog &Gall menyatakan bahwa 
untuk membatasi penelitian dalam skala kecil, termasuk membatasi 
langkah penelitian. Dikarekan keterbatasan waktu yang dimiliki 
oleh  peneliti, maka peneliti membatasi langkah-langkah tersebut 
menjadi 4 langkah yakni : 1) Pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3) 
Desain Produk dan, 4) Validasi dan uji coba produk. 
a. Penelitian dan pengumpulan informasi awal  
Langkah awal dalam penelitian ini adalah pengumpulan 





pengamatan atau observasi kelas, serta persiapan laporan awal. 
Dalam langkah ini peneliti mengumpulkan informasi melalui 
analisis kebutuhan, studi literatur, penelitian skala kecil dan 
data laporan dari penelitian orang lain. Pengumpulan data ini 
bertujuan untuk mendapatkan permasalahan yang akan diteliti 
oleh peneliti. 
b. Perencanaan  
Perencanaan, yang merumuskan kemampuan, dan tujuan 
khusus untuk menentukan urutan bahan, dan uji skala kecil. 
Hal yang sangat penting dalam tahap ini adalah merumuskan 
tujuan khusus yang ingin dicapai oleh produk yang 
dikembangkan. Tujuan ini dimaksudkan untuk memberikan 
informasi yang kukuh untuk mengembangkan program atau 
produk, sehingga program atau produk yang diuji cobakan 
sesuai dengan tujuan khusus yang ingin dicapai.  
c. Pengembangan produk awal  
Membuat produk yang akan dikembangkan sesuai dengan 
 pada rancangan tahap awal mengenai produk yang dibuat. 
Produk ini dapat berupa modul, software, dan produk lainnya 






d. Uji coba awal  
Setelah model dan rancangan produk selesai maka langkah 
selanjutnya adalah uji coba awal, uji coba akan dilakukan pada 
1-2 sekolah, dimana uji coba ini akan melibatkan 10-15 subjek 
kemudian data hasil wawancara, observasi serta angket 
dikumpulkan untuk dianalisis. Hasil analisis dari uji coba awal 
ini menjadi bahan masukan untuk melakukan revisi produk 
awal.   
2. Tahapan pengumpulan informasi 
Pada tahap pengumpulan informasi dilakukan untuk 
mengetahui kebutuhan pembelajaran dilapangan terhadap produk 
yang ingin dikembangkan.  
a. Studi lapangan dilakukan untuk mengumpulkan informasi 
yang berhubungan dengan penelitian dan untuk mengetahui 
analisis kebutuhan media pembelajaran di SMA 3 Mandau 
Duri. 
b. Studi pusaka dilakukan untuk menemukan konsep atau 
landasan teoritis yang akan memperkuat suatu produk. Dan 
juga untuk menggali konsep atau teori yang berhubungan 







3. Tahapan Perencanaan 
Pada tahap ini, perencanaan meliputi rancangan produk yang 
akan didesain yaitu dimulai dengan membuat alur cerita 
(stroryline), tata cara permainan (gameplay), karakter, peta (maps) 
event dan suara (sound). Kemudian dilanjutkan dengan membuat 
flowchart (diagram alir) yang berfungsi sebagai kerangka 
pembuatan game edukasi. Selanjutnya pembuatan storyboard yakni 
gambaran media game edukasi secara keseluruhan yang akan 
dimuat dalam aplikasi. Storyboard  berfungsi sebagai panduan 
dalam proses pembuatan media game edukasi berbasis Chemo-
endutaimant.    
 a.   Pengembangan Bentuk Awal Produk 
Tahapan berikutnya adalah mendesain produk awal 
berdasarkan perencanaan atau panduan storyboard yang telah 
dibuat. Rancangan yang telah didesain dikelola atau dikonstruksi 
menggunakan program RPG Maker MV.  
1. Validasi Instrumen 
Validitas instrumen dilakukan oleh dosen ahli instrumen. 
Instrumen-instrumen yang telah dirumuskan akan divalidasi 
oleh ahli, setelah instrumen valid dan layak artinya instrumen 
bisa digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur, 





2. Validasi Produk Awal game edukasi 
Tahap validasi produk awal game edukasi kimia dilakukan 
oleh 2 orang ahli, yaitu ahli materi dan juga ahli media 
pembelajaran. Pada proses validatasi peneliti akan merevisi 
produk sesuai dengan pendapat, saran dan masukan dari para 
ahli agar peneliti mendapatkan produk game kimia yang valid 
dan layak  untuk dilakukan uji coba lapangan.   
b.  Uji Lapangan Produk Awal 
Pada tahap uji lapangan produk awal ini dilakukan untuk 
melihat apakah produk game edukasi kimia telah memenuhi 
kriteria yang telah ditentukan baik dari sisi pengguna, dari 
guru dan juga peserta didik. Hasil dari uji validitas produk 
game edukasi kimia ini adalah berupa tanggapan guru dan 
peserta didik terhadap media pembelajaran. Pada tahap ini 
akan dilakukan uji praktikalitas produk oleh guru kimia dan uji 
coba terbatas permainan kimia pada peserta didik yang 
bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap permainan 
kimia berbasis chemo-edutaiment pada materi koloid. 
4. Revisi Produk Awal 
Revisi produk merupakan tahap perbaikan berdasarkan saran 





untuk memperbaik konten konten yang kurang sesuai berdasarkan 
hasil uji coba lapangan.  
a. Prosedur Penelitian 
 berikut ini adalah langkah-langkah pelaksanaan penelitian ini 









Gambar 2.2 Prosedur Penelitian 
E. Asumsi 
1. Media pembelajaran yang didesain sesuai dengan kompetensi 
yang telah ditetapkan. Desain media pembelajaran RPG (Role 





















digunakan sebagai media pembelajaran dalam materi koloid untuk 
peserta didik kelas XI.  
2. Media pembelajaran yang didesain dapat memberi alternatif untuk 
peserta didik sebagai sumber belajar mandiri. 
3. Media pembelajaran berupa permainan edukasi ini kiranya dapat 
menjadi media pembelajaran yang menarik, menantang, 

















METODE  PENELITIAN 
A. Tempat Dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA 3 Mandau Duri di Jl. 
Tuanku Tambusai No.42 Duri. Penelitian dilaksanakan pada semester 
genap tahun pelajaran 2020/2021. 
B. Subyek Dan Objek Penelitian 
1. Subyek Penelitian 
 Subyek penelitian ini adalah 1) ahli media, 2) ahli materi, 3) 
ahli uji praktikalitas dan 4) peserta didik kelas XI MIA 6. 
a. Ahli Materi Pembelajaran 
  Untuk ahli materi pembelajaran minimal memiliki 
pendidikan S2 (starta 2) untuk dosen dibidang kimia, dan S1 
(strata 1) untuk guru dibidang kimia, serta memiliki 
pengalaman yang luas dan tinggi dalam mengajar pelajaran 
kimia. 
b. Ahli Media Pembelajaran 
  Ahli media pembelajaran minimal memiliki pendidikan 
S2 (starta 2) untuk dosen dibidang kimia, dan S1 (strata 1) 
untuk guru dibidang kimia, dan memiliki pengalaman serta 






c. Ahli Uji Praktikalitas 
 Untuk ahli uji praktikalitas minimal memiliki 
pendidikan sarjana S1 (starta 1) yang memiliki pengalaman 
luas dan tinggi dalam mengajar pelajaran kimia yang berasal 
dari sekolah. 
d. Siswa 
 Siswa bertindak sebagai subjek dalam uji coba terbatas 
untuk mengetahui respon siswa terhadap permainan kimia 
yang dikembangkan.  
2. Objek Penelitian  
 Obyek dalam penelitian adalah game kimia yang 
dikembangkan berbasis chemo-edutaiment pada materi koloid, 
yang didesain menggunakan softwere RPG Maker MV. 
3. Populasi Dan Sampel 
 Populasi dalam penelitian ini  adalah 2 guru kimia dan 14 
peserta didik kelas X IPA di SMA 3 Mandau Duri. Sedangkan 
sampel yang digunakan dalam penilitian ini adalah 2 orang guru 








C. Rancangan Penelitian 
 Rancangan penelitian ini menggunakan desain penelitian dan 
pengembangan (Research and Development, R&D) dengan model 
yang berasal dari hasil pemikiran, yang masih bersifat konseptual dan 
pelaksanaannya yang terorganisasi, mulai dari perencanaan, 
pelaksanaan sampai pada evaluasi hasilnya Pengembangan model 
yang masih konseptual ini lebih tepat mengacu 
pada model R & D yang dikembangkan oleh Borg and Gall 
(Mulyatiningsih, 2014:162).  
 Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model 
pengembangan Borg and Gall. Penelitian ini hanya dilakukan sampai 
tahap revisi produk saja mengingat tujuan penelitian ini adalah 
mendesain media pembelajaran berupa game RPG  berbasis Chemo-
edutainment  yang valid dan praktis, serta uji coba produk (uji coba 
terbatas) pada skala kecil. Hal ini dikarenakan keterbatasan dari 




















Gambar 3.1 Model penelitian Brog & Gall 
D. Teknik Pengumpulan Data  
Pada penelitian ini, data dikumpulkan dengan wawancara dan 
berdasarkan penilaian dari angket (kuisioner).  
1. Wawancara merupakan salah satu bentuk instrument evaluasi jenis 
non tes yang dilakukan melalui percakapan dan tanya jawab baik 
secara langsung tanpa alat perantara maupun secara tidak langsung. 
Wawancara bertujuan untuk memperoleh informasi guna 
menjelaskan suatu kondisi tertentu, melengkapi penyelidikan 
Survei / Evaluasi 
1.Analisis kebutuhan 
2. Desain  
3. Pembuatan StoryBoard 
5. Revisi Produk ke 1 
9. Revisi Terakhir 
Merumuskan Model dan 
Tujuan 
10. Deseminasi dan Publikasi 
8. Penerapan Model 
6. Uji Coba model ke 2 
4. Uji Coba model ke 1 









2. Angket atau kusioner  
Angket adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data, 
informasi, pemahaman dan pendapat dalam hubungan kasual 
(Kurniawati, 2019:66). Metode survei kusioner adalah metode 
pengumpulan data dengan mengajukan serangkaian pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada orang yang diwawancarai dan mereka 
harus menjawab (Sugiyono, 2016:199). Kusioner digunakan untuk 
mengetahui keberhasilan penelitian dan pengembangan dengan 
mengukur kelayakan dari media baik sisi materi dan teknis 
(Aththibby, 2015:27).  
Kusioner ini sebelumnya telah melalui tahap konsultasi dan 
validasi. Responden memiliki jawaban dalam bentuk checklist (√) yakni 
sebuah kolom yang telah disediakan dan disana responden membubuhkan 
tanda checklist pada pilihan jawaban. Responden dalam penelitian ini 
adalah 1) ahli materi, 2) angket untuk ahli media, 3) angket untuk guru dan 
4) angket untuk peserta didik   
Lembar validasi yang digunakan untuk validasi ahli materi dan 
ahli media menggunakan skala likert dengan lima alternatif jawaban. 





pendapat , presepsi seseorang atau kelompok tentang kejadian 
(Riduwan, 2014:38-39). 
3. Analisi data yang  digunakan untuk mengukur kualitas media dalam 
penelitian pengembangan ini yaitu data kualitatif dan kuantitatif.  
4. Uji Validitas Instrumen 
Uji validitas intrumen berarti instrumen yang valid dapat 
digunakan sebagai alat ukur untuk mendapatkan data (mengukur) itu 
valid. Valid artinya instrument tersebut bisa digunakan untuk 
mengukur apa yang seharusnya diukur (Sugiyono, 2016:173). 
1. Instrumen Validasi oleh Ahli Desain Media 
Media yang telah selesai dibuat terlebih dahulu akan divalidasi 
oleh ahli desain media. Penilaian instrument dilakukan dengan 
menggunakan skala perhitungan likert. Likert merupakan suatu 
pengukuran subjektif yang dijadikan berskala. Berikut merupakan 
tabel skala angket yang digunakan. 
Tabel 3.1 Skala Angket Valiasi oleh Ahli Desain Media  
Skor Jawaban Item Instrumen 
5 Sangat baik 
4 Baik 
3 Cukup baik 
2 Kurang baik 
1 Tidak baik 
 
2. Instrumen Validasi oleh Ahli Materi Pembelajaran 
Media yang telah selesai sebelum diuji cobakan kepada guru 





instrument dilakukan dengan menggunakan skala perhitungan likert 
(Al-tabani, 2015:233-235). Likert merupakan suatu pengukuran 
subjektif yang dijadikan berskala. Berikut merupakan tabel skala 
angket yang digunakan 
Tabel 3.2 Skala Angket Validasi Ahli Materi Pembelajaran  
Skor Jawaban Item Instrumen 
5 Sangat baik 
4 Baik 
3 Cukup baik 
2 Kurang baik 
1 Tidak baik 
 
3. Instrumen Uji Coba oleh Guru 
Media yang telah selesai divalidasi oleh para ahli desain media 
dan ahli materi pembelajaran, media pembelajaran permainan edukasi 
RPG berbasis chemo-edutainment akan diperbaiki sesuai dengan 
masukan dan saran dari validator. Media permainan edukasi yang 
telah valid akan diujicobakan kepada 2 orang guru kimia di SMA 3 
Mandau Duri. Hasil dari penilaian instrumen dari guru akan disusun 
sesuai dengan skala perhitungan Likert. Berikut tabel skala 
perhitungan likert yang digunakan.  
Tabel 3.3 Skala Angket Uji Coba Guru 
Skor Jawaban Item Instrumen 
5 Sangat baik 
4 Baik 
3 Cukup baik 
2 Kurang baik 







4. Instrumen Uji Coba oleh Peserta Didik 
Media permaianan edukasi yang sudah divalidasi oleh validator 
media, validator materi serta telah dilakukan uji kepraktisannya, maka 
selanjutnya media akan diuji cobakan kepada peserta didik untuk 
mengetahui respon peserta didik terhadap media permaianan edukasi. 
Data yang diperoleh dari respon peserta didik terhadap media yang 
didesain akan dihitung dengan menggunakan skala perhitungan likert. 
Berikut ini merupakan tabel dari perhitungan skala likert yang 
digunakan.  
Tabel 3.4 Skala Angket Uji Coba Peserta Didik 
Skor  Jawaban Item Instrumen 
5 Sangat baik 
4 Baik 
3 Cukup baik 
2 Kurang baik 
1 Tidak baik 
  
E. Teknik Analisis Data 
Selanjutnya untuk mendeksripsikan hasil dari uji validitas dan 
juga hasil dari uji praktikalitas maka digunakan teknik analisis 
data deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif.  
1. Analisis Deskriptif Kualitatif 
Deskriptif kualitatif adalah data yang berbentuk kata, skema 
atau gambar. Deskriptif kualitatif yang digunakan dalam 





masukan dari ahli materi pembelajaran, ahli desain media 
pembelajaran, respon guru serta respon peserta didik mengenai 
perbaikan permainan RPG berbasis Chemo-edutainment  
2. Analisis Deskriptif Kuantitatif 
Deskriptif kuantitatif adalah data berupa angka atau data 
kualitatif yang diangkakan. Deskriptif kuantitatif digunakan untuk 
menganalisis data dari angket agar mengetahui kualitas media 
kimia, maka dikategorikan: 
5= Sangat Baik 
4= Baik 
3= Cukup 
2= Kurang Baik 
1= Sangat Kurang Baik 
a. Analisis Validitas Media Pembelajaran 
Analisis validitas media yang dikembangkan dilakukan dengan 
menggunakan perhitungan Likert dengan cara  
1.) Menentukan skor maksimal  
Skor maksimal = jumlah butir komponrn x skor maksimal 
2.) Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan 
skor masing masing validator. 
3.) Menetukan persentase kevalidan: 
                     
                   
                  





Kevalidan hasil dari persentase kemudian dijelaskan dalam 
pengertian kualitatif berdasarkan tabel berikut (Riduwan, 
2007:15). 
Tabel 3.5 Kriteria Hasil Uji Validitas Media 
No  Interval  Kriteria  
1 81% - 100% Sangat Valid 
2 61% - 80 % Valid 
3 41% - 60% Cukup Valid 
4 21% - 40% Kurang Valid 
5 0% - 20% Tidak Valid 
 
b. Analisis Kepraktisan Game edukasi RPG berbasis Chemo-
edutainmant 
Analisi tingkat kepraktisan media pembelajaran yang 
dikembangkan dilakukan menggunakan skala likert dengan cara 
(Riduwan, 2007:15). 
1. Menentukan skor maksimal ideal 
Skor maksimal idela = jumlah butir komponen x skor 
maksimal 
2. Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor 
dari masing masing guru dan peserta didik. 
3. Menetukan pesentase kepraktisan  
            
                  
                  
      
Kemudian hasil persentase kepraktisan dijelaskan dalam 





Tabel 3.6 Kriteria Hasil Uji Praktikalitas Media 
No  Interval  Kriteria  
1 81% - 100% Sangat Praktis 
2 61% -80% Praktis 
3 41% -60% Cukup Paraktis 
4 21% -40% Kurang Praktis 




























Berdasarkan penelitian dan analisis data yang telah dilakukan, 
maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut :  
1. Proses desain game edukasi kimia Role Playing Game berbasis 
Chemo-edutainment sebagai sumber belajar mandiri pada 
materi koloid dilakukan melalui 5 tahap yaitu tahap 
pengumpulan informasi, tahap perencanaan, tahap 
pengembangan, tahap validasi dan uji coba terbatas, dan tahap 
produk akhir. 
2. Tahap pengumpulan informasi dilakukan dengan studi 
lapangan dan juga studi pustaka. Pada tahap perencanaan 
dilakukan dengan merancang alur cerita, tahapan dalam game, 
tema dan title screen, map game, musik dan efek suara, 
karakter dalam game, dan event atau kejadian. Dalam tahap 
pengembangan dilakukan realisasi rancangan dari tahap 
perencanaan. Dalam tahap valiadasi dan uji coba terbatas, 
dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, penilaian oleh guru 
kimia dan uji coba kepada peserta didik. Tahap terakhir adalah 
tahap produksi akhir. Dilakukan penilaian produk dan merevisi 






3. Tingkat Validitas media pembelajaran game edukasi Role 
Playing Game berbasis Chemo-edutainment pada materi 
koloid berdasarkan hasil analisis data validitasi oleh ahli 
maedia dengan persentase kevalidan sebesar 92% yang 
dikategorikan sangat valid, sedangkan dari hasil validasi oleh 
ahli materi dengan persentase kevalidan sebesar 96% yang 
dikategorikan sangat valid. 
4. Tingkat praktikalitas media pembelajaran game eduksi kimia 
Role Playing Game berbasis Chemo-edutainment pada materi 
koloid berdasarkan hasil analisis data uji praktikalitas pada 2 
orang guru kimia dengan persentase kepraktisan sebesar 94% 
dengan kriteria sangat praktis, sedangkan hasil uji respon yang 
dilakukan terhadap 14 orang peserta didik dengan persentase 
kepraktisan 90,30% dengan kriteria sangat praktis.   
 
2. SARAN  
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media 
pembelajaran game edukasi Kimia Role Playing Game berbasis 
Chemo-edutainment pada materi koloid yang telah dilakukan, maka 
penulis menyarankan hal hal sebagi berikut :  





penelitian media pembelajaran berupa Role Playing Game  
berbasis Chemo-edutainment  ini perlu dilakukan uji coba pada 
kelompok yang lebih luas.  
2. Kepada pembaca atau peneliti, produk game edukasi yang 
telah dikembangkan perlu dilakukan penelitian lebih lanjut 
seperti uji efektivitas untuk mengetahui kefektifan produk 
game edukasi kimia yang telah dikembangkan. Pada proses 
pembelajaran, produk dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran ataupun dapat digunakan sebagai sumber belajar 
mandiri  
3. Kepada pembaca atau peneliti, produk game edukasi kimia 
role playing game berbasis Chemo-edutainment dapat 
dikembangkan lebih lanjut dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan saran dari ahli media, game edukasi kimia juga 
perlu dikembangkan sesuai dengam kebutuhan peserta didik 
yaitu dengan menggunakan sistem opeasi android. Sehingga 
bagi penelti selanjutnya dapat mengembangkan game edukasi 
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Satuan Pendidikan : SMA / MA 
Kelas   : XI (Sebelas) 
Alokasi waktu  : 4  jam pelajaran/minggu 
 
Kompetensi Inti : 
 KI-1 dan KI-2:Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. Menghayati dan mengamalkan perilaku 
jujur, disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan pro-aktif 
dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan 
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan kawasan internasional”. 
 KI 3: Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif 
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan 
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah 
 KI4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang 
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai 
kaidah keilmuan 
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3.1  Menganalisis 





 Kekhasan atom 
karbon. 
 Atom C primer, 
sekunder, tertier, dan  
 Mengamati senyawa hidrokarbon dalam kehidupan sehari-hari, misalnya 
plastik, lilin, dan tabung gas yang berisi elpiji serta nyala api pada kompor 
gas. 
 Menyimak penjelasan kekhasan atom karbon yang menyebabkan 
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 Struktur dan tata 
nama alkana, alkena 
dan alkuna 
 Sifat-sifat  fisik 
alkana, alkena dan 
alkuna  
 Isomer  
 Reaksi senyawa 
hidrokarbon 
 Membahas jenis  atom C berdasarkan jumlah atom C yang terikat  pada 
rantai atom karbon (atom C primer, sekunder, tersier, dan kuarterner) 
dengan menggunakan molimod, bahan alam, atau perangkat lunak 
kimia(ChemSketch, Chemdraw, atau lainnya).  
 Membahas rumus umum alkana, alkena dan alkuna berdasarkan analisis 
rumus struktur dan rumus molekul. 
 Menghubungkan rumus struktur dan rumus molekul dengan rumus umum 
senyawa hidrokarbon  
 Membahas cara memberi nama senyawa alkana, alkena dan alkuna sesuai 
dengan aturan IUPAC  
 Membahas keteraturan sifat fisik (titik didih dan titik leleh) senyawa 
alkana, alkena dan alkuna 
 Menentukan  isomer senyawa hidrokarbon 
 Memprediksi jenis isomer (isomer rangka, posisi, fungsi, geometri) dari 
senyawa hidrokarbon. 
 Membedakan jenis reaksi alkana, alkena dan alkuna. 
















 Fraksiminyak bumi 
 Mutu bensin 
 Dampak 
pembakaran bahan 
bakar  dan cara 
megatasinya 
 Senyawahidrokarbon  
 Mengamati jenis bahan bakar minyak (BBM) yang dijual di SPBU 
 Membahas proses pembentukan minyak bumi dan cara 
mengeksplorasinya 
 Membahas proses penyulingan minyak bumi secara distilasi bertingkat  
 Menganalisis proses penyulingan bertingkat untuk menghasilkan  minyak 
bumi menjadi fraksi-fraksinya. 
 Membahas pembakaran hidrokarbon yang sempurna dan tidak sempurna 
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 dalam kehidupan 
sehari-hari. 
 mengatasinya. 
 Membandingkan kualitas bensin berdasarkan bilangan oktannya 
(Premium, Pertamax, dan sebagainya). 
 Membahas penggunaan bahan bakar alternatif selain minyak bumi dan 
gas alam. 
 Menganalisis bahan bakar alternatif selain minyak bumi dan gas alam. 
 Menyimpulkan dampak pembakaran hidrokarbon terhadap lingkungan 
dan kesehatan serta cara mengatasinya. 
 Mempresentasikan hasil kerja kelompok tentangminyak bumi , bahan 
bakar alternatif pengganti minyak bumi dan gas alam serta masalah 
lingkungan yang disebabkan oleh penggunaan minyak bumi sebagai 
bahan bakar. 






serta sifat zat 
hasil pembakaran 
(CO2, CO, 
partikulat karbon)  
 
 





















 Energi dan kalor 









berbagai reaksi  





 Mengamati demonstrasi reaksi yang membutuhkan kalor dan reaksi yang 
melepaskan kalor, misalnya reaksi logam Mg dengan larutan HCl dan 
pelarutan NH4Cl dalam air. 
 Menyimak penjelasan  pengertian energi, kalor, sistem, dan lingkungan. 
 Menyimak penjelasantentang perubahan entalpi, macam-macam 
perubahan entalpi standar, dan persamaan termokimia. 
 Melakukan  percobaan penentuan perubahan entalpi dengan Kalorimeter 
dan melaporkan hasilnya. 
 Membahas cara menentukan perubahan entalpi reaksi berdasarkan entalpi 
pembentukan standar, atau energi ikatan berdasarkan hukum Hess.  
 Menentukan perubahan entalpi reaksi berdasarkan entalpi pembentukan 
standar, atau energi ikatan berdasarkan hukum Hess.  
 Menganalisis data untuk membuat diagram tingkat energi  suatu reaksi 
 Membandingkan  entalpi pembakaran (∆Hc) beberapa bahan bakar. 
 
4.4  Menyimpulkan 
hasil analisis data 
percobaan 
termokima pada 
tekanan tetap  
3.5  Menjelaskan 
jenis entalpi 
reaksi, hukum 
Hess dan konsep 
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    




hasil percobaan  










Laju Reaksi dan 
Faktor-Faktor yang 
Mempengaruhi 
 Pengertian dan 
pengukuran laju 
reaksi  
 Teori tumbukan 
 Faktor-faktor yang 
mempengaruhi laju 
reaksi 
 Hukum laju reaksi 
dan penentuan laju 
reaksi 
 
 Mengamati beberapa reaksi  yang terjadi disekitar kita, misalnya kertas 
dibakar, pita magnesium dibakar, kembang api, perubahan warna pada 
potongan buah apel dan kentang, pembuatan tape, dan besi berkarat. 
 Menyimak penjelasan tentang pengertian laju reaksi dan faktor-faktor 
yang mempengaruhi laju reaksi. 
 Menyimak penjelasan tentang teori tumbukan pada reaksi kimia. 
 Merancang dan melakukan percobaan tentang faktor-faktor yang 
mempengaruhi laju reaksi (ukuran, konsentrasi, suhu dan katalis) dan 
melaporkan hasilnya. 
 Membahas cara menentukan orde reaksi dan persamaan laju reaksi.  
 Mengolah dan menganalisis data untuk menentukan orde reaksi dan 
persamaan laju reaksi. 
 Membahas peran katalis dalam reaksi kimia di laboratorium dan industri. 
 Mempresentasikan cara-cara penyimpanan  zat kimia reaktif (misalnya 
cara menyimpan logam natrium). 
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perubahan fisika dan 
kimia yang tak 
terkendali  
  
3.7  Menentukan orde 
reaksi dan tetapan 
laju reaksi 
berdasarkan data 
hasil percobaan  








laju reaksi dan 
orde reaksi  











 Tetapan  
 Mengamati  demonstrasi  analogi kesetimbangan dinamis (model Heber) 
 Mengamati demonstrasi reaksi kesetimbangan timbal sulfat dengan 
kalium iodida 
 Membahas reaksi kesetimbangan dinamis yang terjadi berdasarkan hasil 
pengamatan. 
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     











faktor-faktor  yang 
mempenga-ruhinya 





  Merancang dan melakukan percobaan tentang faktor-faktor yang 
mempengaruhi arah pergeseran kesetimbangan (konsentrasi, volum, 
tekanan, dan suhu) dan melaporkannya. 
 Melakukan perhitungan kuantitatif yang berkaitan dengan kesetimbangan 
kimia 
 Menentukan komposisi zat dalam keadaan setimbang, derajat disosiasi 
(),  tetapan kesetimbangan (Kc dan Kp) dan hubungan Kc dengan Kp 
 Menerapkan faktor-faktor yang menggeser arah kesetimbangan untuk 
mendapatkan hasil optimal dalam industri (proses pembuatan amonia dan 
asam sulfat) 
 








dalam industri  














3.10  Menjelaskan 





dalam larutan  
Asam dan Basa 
 Perkembangan 
konsep  asam dan 
basa  
 Indikator asam-basa 
 pH asam kuat,  basa 
kuat, asam lemah, 
dan basa lemah 
 Mengamati zat-zat yang bersifat asam atau basa dalam kehidupan sehari-
hari. 
 Menyimak penjelasan tentang berbagai konsep asam basa 
 Membandingkan konsep asam basa menurut Arrhenius, Brønsted-Lowry 
dan Lewis serta menyimpulkannya. 
 Mengamati perubahan warna indikator dalam berbagai larutan. 
 Membahas bahan alam yang dapat digunakan sebagai indikator. 
 Merancang dan melakukan percobaan membuat indikator asam basa dari 
bahan alam dan melaporkannya. 
 Mengidentifikasi beberapa larutan asam basa dengan beberapa indikator 
 Memprediksi pH larutan dengan menggunakan beberapa indikator.  
 Menghitung pH larutan asam kuat dan larutan basa kuat 
 Menghitung nilai Ka larutan asam lemah atau Kb larutan basa lemah yang 
diketahui konsentrasi dan pHnya. 
 Mengukur pH berbagai larutan asam lemah, asam kuat, basa lemah, dan 
basa kuat yang konsentrasinya sama dengan menggunakan indikator 
universal atau pH meter 
 Menyimpulkan perbedaan asam kuat dengan asam lemah serta basa kuat 
dengan basa lemah. 
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3.11  Menganalisis 
kesetimbangan 





dan pH Larutan Garam  
 Reaksi pelarutan 
garam 
 Garam  yang bersifat 
netral  
 Garam  yang bersifat 
asam  
 Garam  yang bersifat 
basa 
 pH larutan garam 
 Mengamati perubahan warna indikator lakmus merah dan lakmus biru 
dalam beberapa larutan garam 
 Menyimak penjelasan  tentang kesetimbangan ion dalam larutan garam 
 Merancang dan melakukan percobaan untuk memprediksi pH larutan 
garam dengan menggunakan kertas lakmus/indikator universal/pH meter 
dan melaporkan hasilnya. 
 Menuliskan reaksi kesetimbangan ion dalam larutan garam 
 Menyimpulkan sifat asam-basa dari suatu larutan garam 
 Menentukan pH larutan garam  
4.11  Melaporkan 
percobaan 
tentang sifat asam 
basa berbagai 
larutan garam  
3.12  Menjelaskan 
prinsip kerja, 
perhitungan pH, 





 Sifat larutan 
penyangga 
 pH larutan 
penyangga 
 Peranan larutan 
penyangga dalam 
tubuh makhluk 
hidup dan industri 
(farmasi, kosmetika) 
 MengamatipH  larutan penyangga ketika diencerkan, ditambah sedikit 
asam atau ditambah sedikit basa 
 Menyimak penjelasan  tentang cara membuat larutan penyangga dengan 
pH tertentu 
 Menyimak penjelasan bahwa pH  larutan penyangga tetap ketika 
diencerkan, ditambah sedikit asam atau ditambah sedikit basa 
 Membandingkan pH larutan penyangga dan larutan bukan penyangga 
dengan menambah sedikit asam atau basa atau diencerkan. 
 Menganalisis mekanisme larutan penyangga dalam mempertahankan 
pHnya terhadap penambahan sedikit asam atau sedikit basa atau 
pengenceran. 
 Merancang dan melakukan percobaan untuk membuat larutan penyangga 
dengan pHtertentu dan melaporkannya. 
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 MenentukanpH larutan penyangga  
 Membahas peranan larutan penyangga dalam tubuh makhluk hidup dan 
industri. 
3.13  Menganalisis 
data hasil 
berbagai jenis 
titrasi asam-basa  
Titrasi  
 Titrasi asam basa 
 Kurva titrasi 
 Mengamati cara melakukan titrasi asam-basa, dapat melalui media 
(video) 
 Menyimak penjelasan  titik akhir dan titik ekivalen titrasi asam-basa. 
 Merancang dan melakukan percobaan titrasi asam-basa dan melaporkan 
hasil percobaan. 
 Menghitung dan menentukan titik ekivalen titrasi,  membuat kurva titrasi 
serta memilih indikator yang tepat. 
 Menentukan konsentasi pentiter atau zat yang dititrasi. 
4.13 
 Menyimpulka
n hasil analisis 
data percobaan 
titrasi asam-basa  
3.14 
 Mengelompok







Sistem Koloid  
 Jenis koloid 
 Sifat koloid 
 Pembuatan koloid 




 Mengamati berbagai jenis produk yang berupa koloid 
 Membahas  jenis koloid dan sifat-sifat koloid. 
 Menghubungkan sistem koloid dengan sifat-sifatnya 
 Melakukan percobaan efek Tyndall 
 Membedakan koloid liofob dan koloid hidrofob. 
 Membahas  pemurnian koloid, pembuatan koloid, dan peranannya dalam 
kehidupan sehari-hari 
 Membahas bahan/zat yang berupa koloid dalam industri farmasi, 
kosmetik, bahan makanan, dan lain-lain. 
 Melakukan percobaan pembuatan makanan atau produk lain berupa 




Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 
     
   percobaan. 
4.14  Membuat 
makanan atau 

















(Validasi dan Instrumen) 
B.1 Angket Uji Validitas Untuk Ahli Desain 
Media 
B.2 Angket Uji Validitas Untuk Ahli Materi 
Pembelajaran 
B.3   Angket Uji Praktikalitas Untuk Guru 
Mata Pelajaran  










DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING 
GAME) BERBASIS CHEMO-EDUTAINMENT PADA MATERI 
KOLOID  










Judul : Desain Media Permainan Edukasi RPG (Role Playing 
Game) Berbasis Chemo-Edutainment pada Materi 
Koloid  
Penyusun : Maryam Anggrani    
Pembimbing : Lisa Utami, S.Pd, M.Si. 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah 
dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
 
Assalamualaikum wr.wb 
Dengan Hormat,  
Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain 
Media Permainan Edukasi RPG (Role Playing Game) Berbasis Chemo-
Edutainment Pada Materi Koloid, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk 
memberikan penilaian terhadap kepraktisan media pembelajaran yang 
didesain dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket penilaian ini 
 
Identitas Validator 
NAMA                               : 
NIP                                     : 





dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang media 
pembelajaran yang didesain, sehingga dapat diketahui valid atau tidaknya 
media pembelajaran tersebut pada pembelajaran kimia. Penilaian, komentar, 
dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan 
untuk perbaikan dari media pembelajaran. Atas perhatian dan kesediaannya 
untuk mengisi angket penilaian media pembelajaran ini, saya ucapkan 
terimakasih. 
PETUNJUK PENGISIAN: 
1. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran permainan edukasi 
kimia berbasis chemo-edutainment berdasarkan kriteria kualitas penilaian 
dengan penjabaran indikator yang telah ditetapkan pada lembar Indikator 
dan Penjabaran Indikator. 
2. Berilah tanda cek (√) pada pada kolom nilai sesuai penilaian Bapak/Ibu 
terhadap media pembelajaran Game Edukasi Kimia dengan ketentuan 
sebagai berikut: 
5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup Baik 
2 = Kurang Baik 
1 = Tidak Baik  
3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian 
Bapak/Ibu pada kolom 3, 2, dan 1 maka berilah saran dan kritik pada 
kolom yang telah disediakan. 








LEMBAR PENILAIAN  
DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING 
GAME) BERBASIS CHEMO-EDUTAINMENT  PADA MATERI 
KOLOID  
OLEH AHLI MEDIA 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 5 
1. Kualitas teks      
2. Kejelasan kalimat      
3. Penggunaan bahasa      
4. Kesesuaian tampilan      
5. Kesesuaian pemilihan musik dan back sound      
6. Tampilan animasi      
7. Kualitas desain      
8. Penempatan konten desain      
9. Penggunaan media pembelajaran mudah      













Penilaian Secara Umum 
No. Uraian A B C 
1. Penilaian secara umum terhadap instrumen 
penelitian Desain Media Permainan Edukasi RPG 
(Role Playing Game) berbasis Chemo-
Edutainment pada Materi Koloid 
   
 
Keterangan : 
A = Dapat digunakan tanpa revisi 
B = Dapat digunakan dengan revisi 
C = Tidak dapat digunakan 
 

















DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING 
GAME) BERBASIS CHEMO -EDUTAINMENT PADA MATERI 
KOLOID. 








Judul : Desain Media Permainan Edukasi RPG (Role Playing 
Game) Berbasis Chemo-Edutaiment Pada Materi 
Koloid 
Penyusun : Maryam Anggraini   
Pembimbing : Lisa Utami, S.Pd, M.Si. 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah 
dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
 
Assalamualaikum wr.wb 
Dengan Hormat,  
Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain Media 
Permainan Edukasi RPG (Role Playing Game) Berbasis Chemo-Edutaiment 
Pada Materi Koloid, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan 
penilaian terhadap kepraktisan media pembelajaran yang didesain dengan 
mengisi angket yang telah disediakan. Angket penilaian ini dimaksudkan 
untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang media pembelajaran yang 
didesain, sehingga dapat diketahui valid atau tidaknya media pembelajaran 
tersebut pada pembelajaran kimia. Penilaian, komentar, dan saran yang 
Identitas Validator 
NAMA                               : 
NIP                                     : 





Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan 
dari media pembelajaran. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi 
angket penilaian media pembelajaran ini, saya ucapkan terimakasih. 
PETUNJUK PENGISIAN: 
5. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran Game edukasi kimia 
berdasarkan kriteria kualitas penilaian dengan penjabaran indikator yang 
telah ditetapkan pada lembar Indikator dan Penjabaran Indikator. 
6. Berilah tanda cek (√) pada pada kolom nilai sesuai penilaian Bapak/Ibu 
terhadap media pembelajaran Game Edukasi Kimia dengan ketentuan 
sebagai berikut: 
5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup Baik 
2 = Kurang Baik 
1 = Tidak Baik  
7. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian 
Bapak/Ibu pada kolom 3, 2, dan 1 maka berilah saran dan kritik pada 
kolom yang telah disediakan. 













DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING 
GAME) BERBASIS CHEMO -EDUTAINMENT PADA MATERI 
KOLOID. 
OLEH AHLI MATERI 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 5 
1.  
Konsep materi yang ada dalam media 
pembelajaran sesuai dengan yang 
dikemukakan ahli kimia 
     
2.  
Materi yang dijabarkan dalam media 
pembelajaran sesuai dengan kompetensi 
dasar. 
     
3.  
Penyajian materi dan media 
     
4.  
Kejelasan kalimat      
5.  
Penggunaan bahasa 















Penilaian Secara Umum 
No. Uraian A B C 
1. Penilaian secara umum terhadap instrumen 
penelitian Desain Media Permainan Edukasi RPG 
(Role Playing Game) Berbasis Chemo-
Edutainment Pada Materi Koloid 
   
 
Keterangan : 
A = Dapat digunakan tanpa revisi 
B = Dapat digunakan dengan revisi 
C = Tidak dapat digunakan 


















LEMBAR VALIDATOR ANGKET UJI PRAKTIKALITAS GURU 
TERHADAP DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE 




NAMA                               : 
 




Judul : Desain Media Pemainan Edukasi RPG (Role Playing 
Game) Berbasis   Chemo-Edutainment Pada Materi 
Koloid, 
Instansi : Program Studi Pendidikan  Kimia Fakultas Tarbiyah 
dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
Penyusun : Maryam Anggraini  
Pembimbing : Lisa Utami, S.Pd, M.Si.   
 
Assalamualaikum wr.wb 
Dengan Hormat,  
Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain 
Media Pemainan Edukasi RPG (Role Playing Game) Berbasis Chemo-
Edutainment Pada Materi Koloid, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk 
memberikan penialian terhadap kepraktisan media pembelajaran yang 
didesain dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket penilaian ini 
dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang media 




media pembelajaran tersebut pada pembelajaran kimia. Penilaian, komentar, 
dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan 
untuk perbaikan dari media pembelajaran. Atas perhatian dan kesediaannya 
untuk mengisi angket penilaian media pembelajaran ini, saya ucapkan 
terimakasih. 
Petunjuk Pengisian 
1. Sebelum melakukan penilaian pada media pembelajaran ini, isilah 
identitas Bapak.Ibu secara lengkap terlebih dahulu.  
2. Bapak/Ibu dimohonkan memberi penilaian terhadap instrumen penelitian 
Desain Media Pemainan Edukasi RPG (Role Playing Game) Berbasis 
Chemo-Edutainment Pada Materi Koloid, dengan menggunakan instrumen 
ini. 
3. Penilaian Bapak/Ibu pada setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam 
instrument ini akan digunakan sebagai validasi dan amsukan bagi 
perbaikan instrument media pembelajaran berupa game edukasi kimia 
berbasis Chemo-Edutainment 
4. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (√) pada salah 
satu kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam 
lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut. 
1 = Tidak Baik 
2 = Kurang Baik 
3 = Cukup Baik 
4 = Baik 









No Pernyataan 1 2 3 4 5 
1.  
Kesesuaian materi yang disajikan dalam media pembelajaran dengan 
SK, KD dan Indikator 
     
2.  
Game edukasi memberikan bantuan kepada peserta didik untuk 
mempelajari materi koloid dengan cara belajar yang berbeda. 
     
3.  Keruntutan penyajian materi (sistematis)      
4.  
Penggunaan bahasa yang mudah dipahami dan ejaan yang sesuai 
dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PEUBI) 
     
5.  Aplikasi game edukasi ini berinteraksi langsung dengan peserta didik      
6.  Kesesuaian antara soal pada game edukasi dengan materi koloid.      
7.  
Skor selalu muncul di tampilan game, sehingga peserta didik mampu 
mengetahui perkembangan skor yang mereka dapatkan. 
     
8.  
Kejelasan teks/kalimat yang digunakan dan kemudahan 
memahaminya. 
     
9.  Ketercapaiyan tujuan pembelajaran       
10.  Kebenaran subtansi materi pembelajaran      
11.  Kelengkapan materi dalam game edukasi      
12.  
Game edukasi berbasis chemo-edutainment ini mampu menarik minat 
dan perhatian peserta didik untuk belajar mandiri. 
     
13.  Kemudahan  rangkuman  materi untuk dipahami      
14.  
Ketepatan pemilhan jenis huruf dan ukuran huruf yang digunakan 
dalam game 
     
15.  
Dengan adanya umpan balik setelah menjawab soal, mendorong 
peserta didik mampu mengambil keputusan dengan baik dalam 
menjawab soal 
     
16.  Game edukasi mampu menumbuhkan motivasi belajar peserta didik      
17.  Kesesuaian soal latihan pada game dengan tujuan pembelajaran      
18.  Pemberian penghargaan terhadap soal yang di jawab benar      
19.  Kejelasan soal yang disajikan      




No Pernyataan 1 2 3 4 5 
20.  Kejelasan petunjuk peng-install-an game edukasi kimia berbasis RPG      
21.  Kemudahan  peng-install-an  game edukasi kimia di komputer      
22.  Kemudahan dalam penggunaan      
23.  Kemudahan dalam  menjalankan karakter pemain      
24.  
Pembelajaran dengan menggunkaan media ini dapat dilakukan di luar 
jam pelajaran 
     
25.  Keefektifan game edukasi kimia sebagai media pembelajaran      
26.  
Ketepatan  game edukasi kimia berbasis RPG  sebagai media 
pembelajaran 
     
27.  Penggunaan bahasa yang komunkatif      
28.  Kejelasan instruksi yang diberikan dalam  media      
29.  Tampilan  media pembelajaran      
30.  Kesesuaian musik dan latar tempat      
31.  Penggunaan ukuran taks dalam  media      
32.  Tampilan animasi      
33.  Penyajian cerita      
34.  Kejelasan petunjuk manjalankan karakter pemain      









Penilaian Secara Umum 
No. Uraian A B C 
1. Penilaian secara umum terhadap instrumen 
penelitian Desain Media Permainan Edukasi RPG 
(Role Playing Game) Berbasis Chemo-
Edutainment Pada Materi Koloid 
   
 
Keterangan : 
A = Dapat digunakan tanpa revisi 
B = Dapat digunakan dengan revisi 
C = Tidak dapat digunakan 
 









  DURI ,       Februari, 2021                 








LEMBAR ANGKET UJI PRAKTIKALITAS SISWA TERHADAP 
DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING 
GAME) BERBASIS CHEMO -EDUTAIMENT PADA MATERI 
KOLOID. 
 
Judul : Desain Media Permainan Edukasi RPG  (Role 
Playing Game) Berbasis Chemo -Edutainment Pada 
Materi Koloid. 
Penyusun : Maryam Anggraini  
Pembimbing : Lisa Utami, S.Pd, M.Si. 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah 
dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
IDENTITAS RESPONDEN 
NAMA                   : 
 
KELAS                  : 
 




1. Sebelum melakukan penilaian pada media pembelajaran ini, isilah 
identitas adik adik secara lengkap terlebih dahulu.  
2. Bacalah baik-baik setiap butir pertanyaan dan berilah tanda checklist (√) 
pada kolom sesuai dengan jawaban adik adik 
3. Adik adik hanya dibenarkan untuk memilih satu jawaban saja atas 




5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup Baik 
2 = Kurang Baik 
1 = Tidak Baik  
 
4. Isilah angket ini sampai selesai. Jika adik adik menemukan kekurangan 
terhadap Media Pembelajaran berbasis Chemo-Edutainment pada Game 
RPG ini mohon kesediaannya memberikan kritikan dan saran terhadap 
game edukasi kimia ini . pada kolom yang telah disediakan., sehingga 
peneliti dapat segera melakukan revisi lebih lanjut. 
5. Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi prestasi atau nilai adik 
adik. 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 5 
6.  Tujuan pembelajaran yang ada didalam media berbasis chemo-
edutainment tersampaikan dengan jelas. 
     
7.  Konsep materi yang ada dalam media pembelajaran sesuai 
dengan yang dikemukakan ahli kimia. 
     
8.  
Materi yang dijabarkan dalam media pembelajaran sesuai 
dengan kompetensi dasar. 
 
     
9.  
Melalui game berbasis chemo-edutainment saya dapat belajar 
materi koloid dengan kemauan saya sendiri. 
 
     
10.  
Untuk memenangkan game berbasis chemo-edutainment saya 
bertanggung jawab dalam mempelajari materi koloid dan 
menyelesaikan soal dalam game. 
 
     
11.  
Dengan adanya pengurangan nyawa dan penambahan skor 
ketika menjawab soal pada game ,menyebabkan saya mampu 
menjawab soal dengan teliti. 
 





Desain media game berbasis chemo-edutainment yang menarik 
membuat saya lebih bersemangat dalam belajar kimia khusunya 
materi koloid. 
 
     
13.  
Game berbasis chemo-edutainment memberikan bantuan 
kepada saya untuk mempelajari materi koloid dengan cara 
belajar yang berbeda. 
 
     
14.  
Melalui media game berbasis chemo-edutainment saya mampu 
mempelajari materi koloid dengan lebih mudah dan 
menyenangkan. 
 
     
15.  
Kalimat yang digunakan dalam game berbasis chemo-
edutainment jelas, terstruktur dan tidak menimbulakn makna 
ganda.  
 
     
16.  Saya mudah membaca dan memahami isi materi pada game. 
 
     
17.  
Contoh soal yang disajikan dalam media game berbasis chemo-
edutainment jelas dan mudah dipahami. 
 
     
18.  
Ilustrasi, animasi dan video yang disajikan dalam game 
berbasis chemo-edutainment membantu saya memahami materi 
kimia, khususnya koloid. 
 
     
19.  
Saya mudah membaca dan memahami pengenalan cerita, 
kontrol permainan dan menu game berbasis chemo-
edutainment.  
 
     
20.  
Saya mudah dalam menggunakan tombol kontrol untuk 
menjalankan pemain game berbasis  chemo-edutainment. 
 
     
21.  Menariknya tampilan game.      
22.  
Background music dan background sound yang digunakan 
dalam game berbasis chemo-edutainment tidak mengganggu 
dan sesuai dengan tema setiap map nya. 
 
     
23.  Secara keseluruhan , saya menilai media game berbasis chemo-
edutainment ini sudah baik dan menarik. 





































C.1 Lembar Wawancara 
C.2 Kisi-kisi Angket  
C.3 Angket Ahli Desain Media 
C.4 Angket Ahli materi 
C.5 Angket Uji Praktikalitas oleh Guru 










DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING GAME) BERBASIS 
CHEMO-EDUTAINMENT PADA MATERI KOLOID  
OLEH AHLI MEDIA 
 
Aspek Indikator No Butir 
A. Teks Kualitas teks 1 
B. Kebahasaaan Kejelasan kalimat 2 
Penggunaan bahasa 3 
C. Tampilan AudioVisual Kesesuaian tampilan 4 
Kesesuaian pemilihan musik dan back sound 5 
Tampilan animasi 6 
Kualitas desain 7 
Penempatan konten desain 8 
D. Karakteristik Penggunaan media pembelajaran mudah 9 
















DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING GAME) BERBASIS 
CHEMO -EDUTAINMENT PADA MATERI KOLOID. 
OLEH  AHLI  MATERI 
 
Aspek Indikator No Butir 
A. Materi Konsep materi yang ada dalam media 
pembelajaran sesuai dengan yang 
dikemukakan ahli kimia 
1 
Materi yang dijabarkan dalam media 
pembelajaran sesuai dengan kompetensi 
dasar. 
2 
C. Penyajian Penyajian materi yang jelas  3 
B. Kebahasaaan Kejelasan kalimat 4 








KISI-KISI ANGKET UJI PRAKTIKALITAS GURU TERHADAP DESAIN MEDIA 
PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING GAME) BERBASIS CHEMO -
EDUTAINMENT PADA MATERI KOLOID. 
 
No Aspek Indikator No Butir 
1. Kelayakan Isi Kesesuaian isi materi dengan SK, KD, dan 
Indikator.  
1 
Kelengkapan materi  11 
Ketercapaiyan tujuan pembelajaran 9 
Kebenaran materi 10 
Sistematis 3 
2. Kelayakan Bahasa Ketepatan  penggunaan bahasa 4 
3. Kelayakan Penyajian Pemberian motivasi dan daya tarik 12, 16,  
Kemampuan dalam  memberikan interaksi 
langsung 
5, 8 
Pemberian umpan balik  7, 15, 18 
Pemberian bantuan untuk belajar 2, 13 
Kesesuaian soal latihan 6, 17, 19 
4. Rekayasa Perangkat Lunak Efektif dan Efisien 25 
Usabilitas 22, 23, 24 
Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software 26 
Kompatibilitas 21 
Dokumentasi 20 
5. Komunikasi Visual Komunikatif 27, 28 
Kreatif dalam  ide berikut penugasan gagasan 33 
Audio 30 
Visual 29, 31  
Media bergerak 32 
Layout Interactive 34, 35 
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RUBRIK PENILAIAN AHLI MEDIA 
DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING GAME) BERBASIS CHEMO-EDUTAINMENT  
PADA MATERI KOLOID  
 
No Indikator Pedoman penilaian 
A. Aspek Teks 
1. Kualitas teks, yaitu mencakup: 
1) Teks terbaca dengan baik 
2) Jenis huruf tepat. 
3) Ukuran huruf proporsional 
4)  Warna teks tepat. 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
C. Aspek kebahasaan 
2. Kejelasan kalimat, yaitu mencakup: 
1) Menggunakan kalimat yang komunikatif 
2) Menggunakan kalimat yang lugas 
3) Menggunakan kalimat yang sederhana 
4) Menggunakan kalimat yang tidak ambigu  
5) Penggunaan kalimat sesuai dengan makna pesan yang 
disampaikan 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
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pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3. Penggunaan bahasa, yaitu mencakup: 
1) Penggunaan bahasa mudah dimengerti 
2) Menggunakan istilah yang umum digunakan 
3) Menggunakan bahasa yang bermakna untuk mendorong 
proses pembelajaran 
4) Huruf dan tanda baca sesuai dengan kaidah penulisan 
bahasa Indonesia 
5) Menggunakan bahasa yang sesuai dengan rangkuman materi 
yang mudah untuk difahami 
6) Ketepatan ejaan yang digunakan 
5 Jika terdapat 5-6 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika terdapat 1  komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
D. Aspek Tampilan Audio dan Visual 
4. Kesesuain tampilan, meliputi: 
1) Penggunaan warna tidak terlalu banyak. 
2) Pemilihan warna tidak mengganggu sajian materi.  
3) Pemilihan background serasi dengan tulisan 
4) Tampilan jelas 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam media 
144
pembelajaran 
5. Kesesuaian pemilihan musik, 
meliputi: 
1) Pemilihan musik dengan nada lembut 
2) Pemilihan musik tidak menggganggu konsentrasi belajar 
siswa 
3) Volume musik tidak terlalu dominan dalam media 
pembelajaran 
4) Tidak menggunakan musik yang populer atau sudah akrab 
di telinga peserta didik. 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
6. Daya tarik permainan edukasi, meliputi: 
1) Letak dan warna animasi dalam media pembelajaran tepat. 
2) Animasi dapat bergerak 
3) Animasi dalam media pembelajaran jelas. 
4) Animasi dapat menarik perhatian peserta didik. 
5) Media permainan edukasi dapat menjadi selingan belajar 
peserta didik 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
7. Kualitas desain, yaitu mencakup: 
1) Desain tampilan sesuai dengan karakteristik umum peserta 




2) Desain tampilan sederhana dan jelas. 
3) Desain tampilan bervariasi. 
4) Mengkombinasikan antara warna, gambar (ilustrasi), 
bentuk, dan ukuran huruf dengan sesuai. 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
8. Penempatan konten desain, meliputi: 
1) Kesesuaian tata letak tileset. 
2) Tileset disusun dengan menarik. 
3) Kejelasan tampilan tileset. 
4) Variasi tileset disetiap tampilan sesuai. 
 
*tileset adalah potongan-potongan kecil gambar yang mewakili 
suatu objek pada setiap tampilan, seperti  batu, pohon, sungai 
dan tampilan yang ada pada game. 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
E. Karakteristik 
9. Pengunaan media pembelajaran 
mudah, meliputi: 
1) Media pembelajaran dapat dijalankan pada semua komputer 
dengan operating system windows. 
5 Jika terdapat 5-6 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
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2) Kemudahan dalam mejalankan karakter pemain 
3) Kemudahan dalam pengunaan media 
4) Tidak perlu menginstal software khusus dalam menjalankan 
media pembelajaran. 
5) Media pembelajaran memiliki kapasitas memori relative 
kecil. 
6) Tombol navigasi konsisten dan mudah digunakan 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
10. Keunggulan media pembelajaran, 
meliputi: 
1.) Media pembelajaran menerapkan teknologi ke kinian. 
2.) Jenis media pembelajaran (game) popular dikalangan 
peserta didik 
3.) Media pembelajaran mampu menarik perhatian peserta 
didik. 
4.) Media pembelajaran mampu memfokuskan peserta didik 
untuk mengikuti proses pembelajaran. 
5.) Media pembelajaran dapat digunakan berkali-kali. 
6.) Media pembelajaran memiliki alur cerita 
5 Jika terdapat 5-6 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 









RUBRIK PENILAIAN  
DESAIN MEDIA PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING GAME)  
BERBASIS CHEMO -EDUTAINMENT PADA MATERI KOLOID. 
OLEH AHLI MATERI 
 
No Indikator Pedoman penilaian 
A. Aspek materi 
1. Konsep materi kimia yang ada dalam media pembelajaran 
sesuai dengan yang dikemukakan yaitu Sifat-sifat Koloid 
mencakup : 
1. Efek Tyndall 
2. Gerak Brown 
3. Adsorpsi 
4. Koagulasi 
5. Elektroforesis  
5 Jika terdapat semua komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2. Kebenaran, keluasan, dan kedalaman materi mencakup:  
1) Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 
2) Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi 
yang ada dalam silabus mata pelajaran kimia 
3) Sifat sifat koloid dalam bentuk video 
4) Kesesuaian isi materi untuk tingkat SMA/MA 
5) Kemudahan materi untuk difahami peserta didik 
5 Jika terdapat 5-6 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
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6) Kebenaran dan kejelasan istilah yang dipakai 2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 





Penjabaran materi dan media, meliputi: 
1) Materi yang disajikan runtut, 
2) Skor selalu muncul ditampilan game, sehingga 
peserta didik mengetahui perkembangan skor yang 
mereka dapatkan 
3) Kesesuaian soal latihan dengan materi koloid yang 
disajikan 
4) Alur logika jelas (tidak rancu) 
5) Mampu menarik minat dan perhatian perserta didik 
untuk belajar mandiri 
6) Pemanfaatan software 
7) Tampilan audio, visual, dan backsound yang 
digunakan 
 
5 Jika terdapat semua komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 5-4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
 
C. Aspek kebahasaan 
4. Kejelasan kalimat, yaitu mencakup: 
1). Menggunakan kalimat yang sederhana 
2). Menggunakan kalimat yang tidak ambigu  
3).Penggunaan kalimat sesuai dengan makna pesan yang 
disampaikan 
4).Menggunakan kalimat yang sesuai dengan 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
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rangkuman materi agar mudah untuk difahami pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat  komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
5. Penggunaan bahasa, yaitu mencakup: 
1) Penggunaan bahasa mudah dimengerti 
2) Menggunakan istilah yang umum digunakan 
3)Menggunakan bahasa yang bermakna untuk 
mendorong proses pembelajaran 
3) Huruf dan tanda baca sesuai dengan kaidah penulisan 
bahasa Indonesia 
4) Menggunakan bahasa yang sesuai dengan penguasaan 
peserta didik. 
5) Ketepatan ejaan yang digunakan 
5 Jika terdapat 5-6 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 Jika terdapat 1  komponen yang terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
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RUBRIK ANGKET UJI PRAKTIKALITAS GURU TERHADAP DESAIN MEDIA 
PERMAINAN EDUKASI RPG (ROLE PLAYING GAME) BERBASIS CHEMO -






1. Kesesuaian isi 
materi dengan 
SK, KD, dan 
Indikator. 
Kesesuaian materi 
yang disajikan dalam 
media pembelajaran 
dengan SK, KD dan 
Indikator 
5 
Jika materi yang disajikan mencakup 
semua materi yang terkandung dalam 
Kompetensi Inti dan Kompetensi 
Dasar (KD) nya. 
4 
Jika materi yang disajikan hanya 
mencakup 4 materi yang terkandung 
dalam Kompetensi Inti dan 
Kompetensi Dasar (KD) nya. 
3 
Jika materi yang disajikan hanya 
mencakup 3 materi yang terkandung 
dalam Kompetensi Dasar (KD)nya. 
2 
Jika materi yang disajikan hanya 
mencakup 1-2 materi yang 
terkandung dalam Kompetensi Inti 
dan Kompetensi Dasar (KD)nya. 
1 
Jika materi yang disajikan dalam 
media pembelajaran sangat tidak 
sesuai dengan KI/KD yang terlah 
ditetapkan. 
2. Kelengkapan  
materi 
Kelengkapan materi 
dalam game edukasi 
5 Jika materi yang disajikan 
mencakup seluruh materi yang 
terkandung dalam Kompetensi Dasar 
(KD) yaitu:, sifat-sifat koloid,   
4 Jika materi yang disajikan mencakup 
3 materi yang terkandung dalam 
Kompetensi Dasar (KD). 
3 Jika materi yang disajikan mencakup 
2 materi yang terkandung dalam 
Kompetensi Dasar (KD). 
2 Jika materi yang disajikan mencakup 






Kompetensi Dasar (KD). 
1 Jika materi yang disajikan dalam 
media pembelajaran sangat tidak 





Ketercapaiyan  tujuan 
pembelajaran  
5 Jika seluruh tujuan pembelajaran 
sangat tercapai melalui media 
pembelajaran yang didesain. 
4 Jika hanya 3 tujuan pembelajaran 
yang tercapai melalui media 
pembelajaran yang didesain 
3 Jika hanya 2 tujuan pembelajaran 
yang tercapai melalui media 
pembelajaran yang didesain 
2 Jika hanya 1 tujuan pembelajaran 
yang tercapai melalui media 
pembelajaran yang didesain 
1 Jika seluruh tujuan pembelajaran 
sangat tidak tercapai pada media 





5 Jika seluruh materi yang disampaikan 
berdasarkan konsep yang benar dan 
tidak menimbulkan banyak 
tafsir dan sesuai dengan konsep 
definisi yang berlaku dalam 
materi koloid.  
4 Jika seluruh materi yang disampaikan 
berdasarkan konsep yang benar, 
namun menimbulkan banyak 
tafsir dan sesuai dengan konsep  
yang berlaku dalam materi 
koloid. 






disampaikan berdasarkan konsep yang 
benar dan tidak menimbulkan 
banyak tafsir dan sesuai dengan 
konsep definisi yang berlaku 
dalam materi koloid. 
2 Jika hanya sedikit materi yang 
disampaikan berdasarkan konsep yang 
benar dan tidak menimbulkan 
banyak tafsir dan sesuai dengan 
konsep definisi yang berlaku 
dalam Ilmu laju reaksi. 
1 Jika seluruh materi yang disampaikan 
menyimpang dari konsep yang 
berlaku dalam materi koloid. 
5. Sistematis Keruntutan penyajian 
materi (sistematis) 
5 Jika penyajian konsep dari yang 
mudah ke sukar, dari yang konkret ke 
abstrak, dan dari yang sederhana ke 
yang kompleks, dari yang dikenal 
sampai yang belum dikenal 
4 Jika penyakian konsep dari yang 
mudah ke sukar, dari yang konkret ke 
abstrak 
3 Jika penyajian konsep dari yang 
mudah ke sukar, dari yang konkret ke 
abstrak 
2 Jika penyajian konsep hanya dari 
yang mudah ke sukar 






yang mudah dipahami 
dan ejaan yang sesuai 
dengan Pedoman 
Umum Ejaan Bahasa 
5 Jika tata kalimat yang digunakan 
untuk menyampaikan pesan, 
mengacu pada kaidah tatabahasa 
Indonesia yang baik dan benar, dan 






Indonesia (PEUBI) Umum Ejaan Bahasa Indonesia 
(PEUBI). 
4 Jika tata kalimat yang digunakan 
untuk menyampaikan pesan, 
mengacu pada kaidah tatabahasa 
Indonesia yang baik dan benar, 
namun ejaan tidak sesaui dengan 
Pedoman Umum Ejaan Bahasa 
Indonesia (PEUBI) 
3 Jika tata kalimat yang digunakan 
untuk menyampaikan pesan yang 
baik dan benar namun tidak mengacu 
pada kaidah tatabahasa Indonesia dan 
ejaan yang sesuai dengan Pedoman 
Umum Ejaan Bahasa Indonesia 
(PEUBI). 
2 Jika tata kalimat yang digunakan 
untuk menyampaikan pesan yang 
baik namun tidak mengacu pada 
kaidah tatabahasa Indonesia dan 
ejaan tidak sesaui dengan Pedoman 
Umum Ejaan Bahasa Indonesia 
(PEUBI) 
1 Jika bahasa yang digunakan dalam 
media pembelajaran sangat tidak 





Game edukasi ini 
mampu menarik minat 
dan perhatian peserta 
didik untuk belajar 
mandiri. 
5 Jika game edukasi mampu 
merangsang minat dan perhatian 
siswa untuk melakukan pengulangan 
materi    melalui belajar secara 
mandiri.  
4 Jika game edukasi mampu 
merangsang minat dan perhatian 
peserta didik untuk melakukan 






belajar secara berdiskusi. 
3 Jika game edukasi kurang mampu 
merangsang minat dan perhatian 
peserta didik untuk melakukan 
pengulangan materi namun jika 
berdiskusi dengan temannya cukup 
sesuai 
2 Jika game edukasi kurang mampu 
merangsang minat dan perhatian 
peserta didik untuk melakukan 
pengulangan materi dan perlu 
penegasan guru 
1 Jika game edukasi tidak merangsang 
minat dan perhatian peserta didik 
untuk belajar secara mandiri 




5 Jika media yang diberikan mampu 
memotivasi siswa untuk mencari 
referensi lebih lanjut dan tidak 
menimbulkan efek bosan.  
4 Jika media yang diberikan mampu 
memotivasi siswa untuk mencari 
referensi lebih lanjut dan namun 
sedikit  menimbulkan efek bosan. 
3 Jika media yang diberikan sedikit  
memotivasi siswa namun tidak  
mencari referensi lebih lanjut dan 
media sedikit menimbulkan efek 
bosan. 
2 Jika media yang diberikan kurang 
mampu memotivasi siswa untuk 
mencari referensi lebih lanjut dan 
sedikit menimbulkan efek bosan. 
1 Jika media yang diberikan tidak 
memotivasi siswa untuk mencari 
referensi lebih lanjut dan 















5 Jika penyajian materi bersifat 
interaktif dan partisipatif yang 
memotivasi sehingga peserta didik 
terlibat secara mental dan emosional 
dalam pencapaian Kompetensi Inti 
dan Kompetensi Dasar. 
4 Jika penyajian materi bersifat 
interaktif dan partisipatif yang 
memotivasi sehingga peserta didik 
terlibat secara mental dan emosional 
dalam pencapaian Kompetensi Inti 
dan Kompetensi Dasar. 
3 Jika penyajian materi bersifat 
interaktif dan partisipatif yang 
memotivasi naming tidak melibatkan 
mental dan emosional sehingga 
peserta dalam pencapaian 
Kompetensi Inti dan Kompetensi 
Dasar. 
2 Jika penyajian materi bersifat 
interaktif namun tidak partisipatif 
1 Jika penyajian materi dalam media 
pembelajaran sangat tidak melibatkan 
siswa dalam penggunaannya. 
Kejelasan teks/kalimat 
yang digunakan dan 
kemudahan 
memahaminya. 
5 Jika teks yang digunakan sangat jelas 
dan sangat mudah dipahami 
4 Jika sebagian teks yang digunakan 
jelas dan mudah dipahami 
3 Jika hanya sebagian teks yang 
digunakan yang cukup jelas dan 
cukup mudah dipahami 
2 Jika sebagian besar teks yang 







1 Jika teks yang digunakan sangat tidak 







Skor selalu muncul di 
tampilan game, 
sehingga peserta didik 
mampu mengetahui 
perkembangan skor 
yang mereka dapatkan. 
5 Jika skor selalu muncul pada 
tampilan game. 
4 Jika skor sering muncul pada 
tampilan 
3 Jika skor kadang muncul pada 
tampilan 
2 Jika skor sangat jarang muncul pada 
tampilan 
1 Jika skor sama sekali tidak muncul 






dengan baik dalam 
menjawab soal 
5 Jika peserta didik menjawab setiap 
soal latihan dengan teliti dan jawaban 
benar 
4 Jika peserta didik menjawab setiap 
soal latihan dengan teliti namun 
jawaban salah. 
3 Jika peserta didik menjawab setiap 
soal latihan dengan ceroboh dan 
jawaban salah 
2 Jika peserta didik menjawab setiap 
soal latihan dengan asal-asalan dan 
jawaban benar 
1 Jika peserta didik menjawab soal 
latihan dengan asal-asal dan jawaban 
salah 
  Pemberian 
penghargaan terhadap 
soal yang di jawab 
benar 
5 Jika pemain menjawab soal, dan 
menyelesaikan tuga dengan benar, 
maka point akan bertambah, 







4 Jika 3 aspek terpenuhi pada media 
3 Jika 2 aspek terpenuhi pada media 
2 Jika 1 aspek terpenuhi pada media 








kepada peserta didik 
untuk mempelajari 
materi laju reaksi 
dengan cara belajar 
yang berbeda. 
5 Jika game edukasi membantu peserta 
didik dalam mempelajari materi 
koloid dengan cara yang berbeda 
sehingga timbul rasa menyenangkan 
dan tidak membosankan 
4 Jika game edukasi  membantu peserta 
didik dalam mempelajari materi 
koloid dengan cara yang berbeda  
sehingga timbul rasa menyenangkan 
dan namun sedikit membosankan 
3 Jika game edukasi sedikit membantu 
peserta didik dalam mempelajari 
materi koloid dengan cara yang 
berbeda  namun terkesan biasa saja 
2 Jika game edukasi  kurang membantu 
peserta didik dalam mempelajari 
materi koloid namun dengan cara 
yang biasa dan terkesan basa saja 
1 Jika game edukasi tidak membantu 
peserta didik dalam mempelajari 
materi koloid dengan cara yang 
berbeda.  
Kemudahan  
rangkuman  materi 
untuk dipahami 
5 Jika materi yang disajikan secara 
sangat sederhana dan sangat mudah 
untuk dipahami 
4 Jika materi cukup disajikan 
sederhana namun masih sedikit sulit 






memerlukan penjelasan dari guru 
untuk dibeberapa bagian 
3 Jika materi disajikan kurang 
sederhana dan guru harus memberi 
penjelasan lebih 
2 Jika materi disajikan secara tidak 
sederhana dan tidak mudah dipahami 
dan media tidak dapat dijadikan 
sumber belajar mandiri 
1 Jika materi disajikan secara sangat 
tidak sederhana dan sangat tidak 
mudah dipahami sehingga lebih baik 




Kesesuaian antara soal 
pada game edukasi 
dengan materi laju 
reaksi. 
5 Jika seluruh soal-soal yang diberikan 
sesuai dengan konsep materi dan  
berkaitan dengan materi dalam 
kegiatan belajar.  
4 Jika ada beberapa soal-soal yang 
diberikan tidak sesuai dengan konsep 
materi dan  berkaitan dengan materi 
dalam kegiatan belajar. 
3 Jika sebagian kecil soal-soal yang 
diberikan tidak sesuai dengan konsep 
materi dan tidak  berkaitan dengan 
materi dalam kegiatan belajar. 
2 Jika sebagian besar soal-soal yang 
diberikan tidak sesuai dengan konsep 
materi dan tidak  berkaitan dengan 
materi dalam kegiatan belajar. 
1 Jika soal-soal yang diberikan tidak 
sesuai dengan konsep materi dan  
berkaitan dengan materi dalam 
kegiatan belajar. 
Kesesuaian soal 
latihan pada game 
5 Jika soal-soal yang disajikan sesuai 








yaitu : menyatakan Pengertian sistem 
koloid, jenis jenis koloid, sifat-sifat 
koloid,  pembuatan koloid. 
4 Jika soal-soal yang disajikan dalam 
game edukasi hannya memuat 3 
tujuan pembelajaran. 
3 Jika soal-soal yang disajikan dalam 
game edukasi hannya memuat 2 
tujuan pembelajaran. 
2 Jika soal-soal yang disajikan dalam 
game edukasi hannya memuat 1 
tujuan pembelajaran. 
1 Jika soal-soal yang  disajikan dalam 
game edukasi ini tidak sesuai dengan 
tujuan pembelajaran 
Kejelasan soal yang 
disajikan 
5 Jika kalimat yang digunakan dalam 
soal sederhana, mudah dipahami, 
tidak bermakna ganda dan sesuai 
dengan kriteria penulisan soal. 
4 Jika kalimat yang digunakan dalam 
soal sederhana, mudah dipahami, 
tidak bermakna ganda dan cukup 
sesuai dengan kriteria penulisan soal. 
3 Jika kalimat yang digunakan dalam 
soal sederhana, mudah dipahami, 
tidak bermakna ganda dan cukup 
sesuai dengan kriteria penulisan soal. 
2 Jika kalimat yang digunakan dalam 
soal tidak sederhana, cukup sulit 
dimengerti dan kurang sesuai dengan 
krteria penulisan soal 
1 Jika kalimat yang digunakan sangat 
sulit dimengerti dan tidak sesuai 






12.  Keefektifan game 
edukasi kimia sebagai 
media pembelajaran 
5 Jika materi merangsang siswa untuk 
menemukan pengetahuan sendiri 
sehingga efektif digunakan untuk 
belajar mandiri 
4 Jika materi merangsang siswa untuk 
menemukan pengetahuan sendiri 
namun belum jelas sehingga kurang 
efektif digunakan untuk belajar 
mandiri 
3 Jika materi kurang mampu 
merangsang siswa untuk menemukan 
pengetahuan sendiri namun jika 
berdiskusi dengan temannya cukup 
sesuai 
2 Jika materi kurang mampu 
merangsang siswa untuk menemukan 
pengetahuan sendiri dan perlu 
penegasan guru 
1 Jika media sangat tidak efektif bila 
digunakan sendiri untuk belajar 
mandiri 
Efisien 5 Jika materi merangsang siswa untuk 
menemukan pengetahuan sendiri 
sehingga efisien digunakan untuk 
belajar mandiri 
4 Jika materi merangsang siswa untuk 
menemukan pengetahuan sendiri 
namun belum jelas sehingga cukup 
efisien digunakan untuk belajar 
mandiri 
3 Jika materi kurang mampu 
merangsang siswa untuk menemukan 
pengetahuan sendiri namun jika 
berdiskusi dengan temannya cukup 






untuk belajar mandiri 
2 Jika materi kurang mampu 
merangsang siswa untuk menemukan 
pengetahuan sendiri dan perlu 
penegasan guru 
1 Jika media sangat tidak efisien bila 
digunakan sendiri untuk belajar 
mandiri 
13. Maintainable Pengelolaan game 
sebagai media 
pembelajaran 
5 Jika perawatan media tidak 
membutuhkan cara yang khusus, 
perawatan tidak membutuhkan biaya 
tinggi, perawatan  tidak  
membutuhkan spesialis/tenaga ahli. 
4 Jika 3 aspek terpenuhi pada media 
3 Jika 2 aspek terpenuhi pada media 
2 Jika 1 aspek terpenuhi pada media 
1 Jika semua aspek tidak terpenuhi 
dalam media 
14. Usabilitas Kemudahan dalam 
penggunaan 
5 Jika program mudah dioperasikan, 
tidak membutuhkan ahli/spesialis 
dalam pengoperasiannya, tidak 
membutuhkan player khusus untuk 
menjalankannya,dan tidak 
memerlukan bimbingan khusus 
dalam pengoperasiannya. 
4 Jika 3 aspek terpenuhi pada media 
3 Jika 2 aspek terpenuhi pada media 
2 Jika 1 aspek terpenuhi pada media 




5 Jika pembelajaran dengan media 






ini dapat dilakukan di 
luar jam pelajaran 
Kemudahan dalam  
menjalan kan karakter 
pemain 
4 Jika pembelajaran dengan media 
dapat dilakukan diluar jam pelajaran 
namun pada waktu-waktu tertentu 
3 Jika pembelajaran dengan media  
dilakukan pada jam pelajaran tertentu 
2 Jika pembelajaran dengan media  
dilakukan pada jam pelajaran tertentu 
dan dengan keterbatasan waktu 
1 Jika media pembelajaran ini tidak 
dapat dilakukan di luar jam pelajaran 
5 Jika karakter mudah dijalankan 
4 Jika karakter cukup mudah 
dijalankan 
3 Jika karakter kurang mudah 
dijalankan 
2 Jika karakter sulit untuk dijalankan 





Ketepatan  game 
edukasi kimia berbasis 
RPG  sebagai media 
pembelajaran 
5 Jika aplikasi ini sangat tepat 
digunakan sebagai media 
pembelajaran. 
4 Jika aplikasi ini tepat digunakan 
sebagai media pembelajaran. 
3 Jika aplikasi ini cukup tepat 
digunakan sebagai media 
pembelajaran. 
2 Jika aplikasi ini kurang tepat 
digunakan sebagai media 
pembelajaran. 
1 Jika aplikasi ini tidak tepat digunakan 






16. Kompatibilitas Kemudahan  peng-
install-an  game 
edukasi kimia di 
komputer 
5 Jika program mudah di instalasi pada 
semua jenis PC, tidak memerlukan 
player khusus untuk menjalankan 
media, jika dibutuhkan player khusus 
mudah ditemukan dan tidak 
memerlukan ahli/spesialis dalam 
peng-install-annya 
4 Jika 3 aspek Kemudahan  peng-
install-an  terpenuhi  
3 Jika 2 aspek Kemudahan  peng-
install-an  terpenuhi 
2 Jika 1 aspek Kemudahan  peng-
install-an  terpenuhi 
1 Jika semua aspek peng-install-an 
tidak terpenuhi  
17. Dokumentasi Kejelasan petunjuk 
peng-install-an game 
edukasi kimia berbasis 
RPG 
5 Jika petunjuk peng-install-an sangat 
jelas dan tidak membingungkan 
4 Jika petunjuk peng-install-an jelas 
dan tidak membingungkan 
3 Jika petunjuk peng-install-an cukup 
jelas dan tidak membingungkan 
2 Jika petunjuk peng-install-an kurang 
jelas dan tidak membingungkan 
1 Jika petunjuk peng-install-an rancu 
dan membingungkan 
18. Komunikatif Penggunaan bahasa 
yang komunkatif 
5 Jika pesan (materi ajar) disajikan 
dengan bahasa yang menarik, mudah 
dipahami, dan tidak menimbulkan 
multi tafsir 
4 Jika pesan (materi ajar) disajikan 
dengan bahasa yang menarik, mudah 
dipahami, namun beberapa kaimat 






3 Jika pesan (materi ajar) disajikan 
dengan bahasa yang menarik, hanya 
saja sedikit membutuhkan waktu 
untuk memahami maknanya sehingga 
terkadang menimbulkan multi tafsir 
2 Jika sebagian besar pesan (materi 
ajar) disajikan dengan bahasa yang 
kurang menarik, sulit dipahami,dan 
menimbulkan multi tafsir. 
1 Jika seluruh pesan (materi ajar) 
disajikan dengan bahas ayang sangat 
tidak menarik, sangat sulit dipahami, 
dan selalu menimbulkan multi tafsir. 
Kejelasan instruksi 
yang diberikan dalam  
media 
5 Jika petunjuk penggunaan yang 
dimuat dalam media pembelajaran 
dapat dibaca dengan sangat jelas 
4 Jika petunjuk penggunaan yang 
dimuat dalam emdia pembelajaran 
dapat dibaca dengan jelas namun 
kurang sesuai 
3 Jika petunjuk pengggunaan yang 
dimuat daam media pembelajaran 
cukup jelas dibaca namun tidak 
sesuai  
2 Jika petunjuk penggunaan yang 
dimuat dalam media pembelajaran 
tidak jelas dibaca 
1 Jika petunjuk penggunaan yang 
dimuat dalam media pembelajaran 
sangat tidak jelas untuk dibaca 




Penyajian cerita 5 Jika penuangan ide/gagasan kreatif 
(ide yang ditampilkan lain daripada 
yang lain dan baru) 
4 Jika penuangan ide /gagasan cukup 






modifikasi dari gagasan yang pernah 
ada tetapi ditambahkan unsur-unsur 
baru.) 
3 Jika penuangan ide /gagasan kurang 
kreatif (ide yang ditampilkan adalah 
modifikasi dari gagasan yang pernah 
ada tetapi sedikit ditambahkan unsur-
unsur baru.)  
2 Jika penuangan ide /gagasan kurang 
kreatif (ide yang ditampilkan adalah 
modifikasi dari gagasan yang pernah 
ada tetapi tidak ditambahkan unsur-
unsur baru.) 
1 Jika penuangan ide/gagasa tidak 
kreatif (ide yang ditampilkan sudah 
banyak terdapat pada media 
sebelumnya)  
 
20. Audio Background music dan 
Background sound 
yang digunakan dalam 
game tidak 
mengganggu dan 
sesuai dengan tema 
setiap map nya 
5 Suara jelas, narasi sesuai dengan teks/ 
gambar/animasi yang sedang disajikan 
dan sesuai dengan tema map nya, 
sound effect dan backsound tidak 
mengganggu konsentrasi siswa dalam 
memahami materi.  
4 Jika 3 aspek terpenuhi pada media 
3 Jika 2 aspek terpenuhi pada media 
2 Jika 1 aspek terpenuhi pada media 
1 Jika semua aspek pada media tidak 
terpenuhi  
21. Visual Tampilan  media 
pembelajaran 
5 Tampilan program menarik, pemilihan 
warna yang digunakan jelas, teks 
menggunakan warna yang kontras, 
ukuran huruf yang digunakan tidak 
terlalu kecil dan tidak terlalu besar, 
teks mudah dibaca, pemilihan gambar 
menarik perhatian dan jelas  
 






3 Jika 3 aspek terpenuhi pada media 
2 Jika 2 aspek terpenuhi pada media 
1 Jika 1 aspek terpenuhi pada media 
22. Layout 
Interactive 
Layout atau tata letak 5 Jika bidang cetak, marjin 
proposional, dan spasi antara teks 
dan ilustrasi sesuai 
4 Jika bidang cetak, marjin 
proporsional, dan spasi antara teks 
sesuai namun ilustrasi tidak sesuai 
3 Jika bidang cetak, marjin 
proporsional, namun spasi antara teks 
dan ilustrasi tidak sesuai 
2 Jika bidang cetak proporsional, 
namun marjin tidak proporsional, 
spasi antara teks dan ilustrasi tidak 
sesuai 
1 Jika tidak ada kesesuaian sama sekali 
antar layout pada media 
pembelajaran 
Navigasi 5 Bila tombol navigasi yang digunakan 
konsisten, tombol yang digunakan 
dalam navigasi mudah digunakan dan 
penempatan tombol-tombol navigasi 
tidak menyulitkan ketika menjalankan 
karakter,  
4 Jika 3 aspek terpenuhi pada media 
3 Jika 2 aspek terpenuhi pada media 
2 Jika 1 aspek terpenuhi pada media 
1 Jika  aspek tidak terpenuhi pada 
media 
23. Media bergerak Tampilan  animasi 5 Jika gambar dan animasi yang 
diberikan sesuai dengan materi 






4 Jika gambar yang diberikan sesuai 
dengan materi sehingga 
meningkatkan pemahaman namun 
kurang sesuai pada animasi 
3 Jika gambar dan animasi yang 
diberikan kurang sesuai dengan 
materi sehingga kurang 
meningkatkan pemahaman 
2 Jika gambar yang diberikan kurang 
sesuai dengan materi namun tidak 
sesuai pada animasi sehingga kurang 
meningkatkan pemahaman 
1 Jika gambar dan animasi yang 
digunakan dalam media sangat tidak 
membantu konsep materi sehingga 
















































































D.1 Distribusi Penyebaran Skor Angket oleh Ahli Media 
D.2 Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Media 
Pembelajaran 
D.3 Distribusi Penyebaran Skor Angket oleh
 Ahli Materi Pembelajaran 
D.4 Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Materi 
Pembelajaran 
D.5 Distribusi Penyebaran Skor Angket olehAhli 
Materi Pembelajaran 
D.6 Perhitungan Data Hasil Uji Praktikalitas oleh 
Guru Mata Pelajaran 
D.7 Lembar Respon Peserta Didik 
D.8 Distribusi Skor Respon Pesrta Didik






Distribusi Skor Uji Validitas Media Pembelajaran Game edukasi kimia RPG berbasis Chemo-edutainment pada 
Materi Koloid oleh Ahli Media Pembelajaran  
Satuan Pendidikan : SMA Negeri 3 Mandau Duri  
Mata Pelajaran : Kimia 



























 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Skor 5 4 5 5 5 5 4 5 3 4 92% 
(SANGAT 
VALID) 
Total PerAspek 5 9 24 7 
% per Aspek 100% 90% 96% 70% 
Lampiran D.1 
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Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Media Pembelajaran Game Edukasi Kimia RPG Berbasis Chemo-Edutainment pada 
Materi Koloid oleh Ahli Media Pemelajaran 
A. Aspek Teks 
Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
1 5 5 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x100 
    Skor maksimal  
 
 
Persentase Kevalidan (%) = 5   x 100 = 100% (Sangat Valid) 
    5 
 
B. Aspek Kebahasaan 
Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
2 9 10 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x100 
    Skor maksimal  
 
 
Persentase Kevalidan (%) = 9   x 100 = 90% (Sangat Valid) 




C. Aspek Tampilan Audio Visual 
Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
5 24 25 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x100 
    Skor maksimal  
 
 
Persentase Kevalidan (%) = 24   x 100 = 96% (Sangat Valid) 
    25 
 
D. Aspek Karakteristik  
Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
2 7 10 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x100 
    Skor maksimal  
 
 
Persentase Kevalidan (%) = 7   x 100 = 70%  (Valid) 
    10 
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Perhitungan Data Hasil Uji Ahli Media Pembelajaran (Secara Keseluruhan) 
 
NO. Aspek Penilaian Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
1. Aspek Teks 5 5 
2. Aspek Kebahasan 9 10 
3. Aspek Tampilan Media 
Audio Visual 
24 25 
4 Aspek Karakteristik 7 10 
 Jumlah 46 50 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x100 
    Skor maksimal  
 
 
Persentase Kevalidan (%) = 46   x 100  
50 
Persentase Kevalidan (%) = 92%  (Sangat Valid) 









Distribusi Skor Uji Validitas Media Pembelajaran Game Edukasi Kimia RPG Berbasis Chemo-edutaiment pada  
Materi Koloid oleh Ahli Materi Pembelajran 
Satuan pendidikan  : SMA Negeri 3 Mandau Duri  
Mata Pelajaran  : Kimia 















Validator Ahli Materi Nomor Butir Soal 






1 2 3 4 5 
Skor 5 5 5 5 4 
Total Peraspek 5 5 5 5 5 96% 
(SANGAT 
VALID) 
% per Aspek 100
% 




Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Media Pembelajaran Game Edukasi Kimia RPG Berbasis Chemo-edutainment 
pada Materi Koloid Oleh Ahli Materi Pembelajaran 
 
A. Aspek Materi 
Jumlah Komponen  Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
2 10 10 
 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
    Skor maksimal  
 
Persentase Kevalidan (%) = 10 x 100% = 100% (Sangat Valid) 
10 
 
B. Aspek penyajian 
Jumlah Komponen  Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
1 5 5 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
    Skor maksimal  
 






C. Aspek Kebahasaan 
Jumlah Komponen  Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
2 9 10 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
    Skor maksimal  
 
Persentase Kevalidan (%) = 9 x 100% = 80% (Sangat Valid) 
10 
 
Perhitungan Data Hasil Uji Ahli materi Pembelajaran (Secara Keseluruhan) 
NO. Aspek Penilaian Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
1. Aspek Materi 10 10 
2. Aspek Penyajian 5 5 
3. Aspek Kebahasaan 9 10 
 Jumlah 24 25 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
    Skor maksimal  
 
Persentase Kevalidan (%) = 24 x 100%  
25 






Distribusi Skor Uji Praktikalitas Media Pembelajaran Game Edukasi Kimia RPG Berbasis Chemo-edutainment pada Materi 
Koloid oleh Guru Mata Pelajaran 
Satuan Pendidikan : SMA Negeri 3 Mandau Duri  
 
Mata Pelajaran  : Kimia 
 






Nomor Butir Soal 
Aspek Kelayakan Isi Aspek Kelayakan 
Bahasa 
Aspek Kelayakan Penyajian 
1 11 9 10 3 Total % 4 Total % 12 16 5 8 7 15 18 2 13 6 17 19 Total % 
1 5 5 5 5 5 25 100% 5 5 100% 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 58 96,6% 






Nomor Butir Soal 
Aspek Perangkat Lunak Aspek Komunikasi Visual  





1 4 4 5 5 4 4 5 31 88,5% 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 98% 






Perhitungan Data Hasil Uji Praktikalitas Media Pembelajaran Game Edukasi Kimia RPG Berbasis Chemo-edutainment 
pada Materi Koloid oleh Guru Mata Pelajaran 
 
A. Aspek Kelayakan Isi 
Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
5 47 50 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
    Skor maksimal  
 
Persentase Kevalidan (%) = 47 x 100%  = 94% (Sangat Valid) 
50 
 
B. Aspek Kelayakan Bahasa 
Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
1 10 10 
  
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
    Skor maksimal  
 








C. Aspek Penyajiann 
Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
12 114 120 
  
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
    Skor maksimal  
 
Persentase Kevalidan (%) = 114 x 100%  = 95% (Sangat Valid) 
120 
 
D. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
7 61 70 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
    Skor maksimal  
 
Persentase Kevalidan (%) = 61 x 100% = 87,1% (Sangat Valid) 
70 
 
E. Aspek Komunikasi Visual 
Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
10 97 100 
  
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
    Skor maksimal  
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Persentase Kevalidan (%) = 97 x 100% = 97% (Sangat Valid) 
100 
 
Perhitungan Data Hasil Uji Guru Mata Pelajaran (Secara Keseluruhan) 
 
No Aspek Penilaian Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
1 Aspek Kelayakan Isi 47 50 
2 Aspek Kelayakan Bahasa 10 10 
3 Aspek Kelayakan Penyajian 114 120 
4 Aspek Perangkat Lunak 61 70 
5 Aspek Komunikasi Visual 97 100 
Jumlah  329 350 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
        Skor maksimal  
 
Persentase Kevalidan (%) = 329  x 100% 
     350 








Distribusi Skor Respon Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran Game Edukasi Kimia RPG Berbasis Chemo-






Nama Peserta Didik 
No Butir soal 
Aspek Materi Aspek           
Kebahasaan 
Aspek Ketertarikan 
1 2 3 4 5 6 12 10 11 7 8 9 13 14 15 16 17 18 
1 Achmad Fadly Siregar 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 
2 Al-Fikri Suhaimi 4 4 5 4 4 5 3 4 5 5 5 5 2 4 4 5 4 3 
3 Arsinisa Khairani 5 4 4 4 4 4 3 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 3 
4 Ester Feriyanti Sinaga 4 5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 3 4 4 4 5 
5 Ibnu Hafiq Hawari 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 3 5 4 5 4 5 
6 Rivel Andresta Novensia  4 5 4 5 4 5 3 4 5 5 4 5 4 3 4 3 3 4 
7 Safri Yudha 4 4 5 5 4 5 2 5 4 5 5 5 3 3 2 3 4 3 
8 Sheren Selvi Kendari 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 
9 Siti Laida 4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 
10 Siti Nurhaliza 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 
Lampiran D.7 
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11 Syabela Annisa Lala 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 
12 Sya’ban Algafar 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
13 Theresia Eunike Kristin. P 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 
14 Zahran 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
 Total  60 61 62 62 59 65 50 63 65 68 69 69 58 60 62 61 62 63 
 Total Peraspek 419 128 572 
 % Peraspek 85,51% 91.42% 82,89% 
 Persentase Kepraktisan  90,30% 
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Perhitungan Data Hasil Uji Praktikalitas oleh Peserta Didik (Secara Keseluruhan) 
 
No. Aspek Penilaian Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
1. Aspek Materi 419 490 
2. Aspek Kebahasaan 128 140 
3. Aspek Ketertarikan 572 690 
 Jumlah 1192 1320 
 
Persentase Kevalidan (%) =  Skor yang diperoleh x 100 
        Skor maksimal  
 
Persentase Kevalidan (%) = 1192  x 100% 
     1320 















Nama Validator, Guru 







DAFTAR NAMA VALIDATOR DAN GURU KI
No  Nama Keterangan Bidang Keahlian  
1. Sabrina Pasaribu S.Pd Guru Kimia SMAN 3 
Padang Sidempuan 
Validator Ahli Desain 
Media 
    2. Evi Safitri Nasution S.Pd Guru Kimia SMAN 4 
Padang Sidempuan 
Validator Ahli Materi 
3. Misliati S.Pd Guru Kimia SMAN 3 
Mandau Duri 
Validator Praktikalitas 




DAFTAR NAMA PESERTA DIDIK 
No Nama Peserta Didik Keterangan Bidang Keahlian 
1 Achmad Fadly Siregar Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
2 Al-Fikri Suhaimi Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
3 Arsinisa Khairani Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
4 Ester Feriyanti Sinaga Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
5 Ibnu Hafiq Hawari Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
6 Rivel Andresta Novensia  Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
7 Safri Yudha Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
8 Sheren Selvi Kendari Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
9 Siti Laida Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
10 Siti Nurhaliza Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
11 Syabela Annisa Lala Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
12 Sya’ban Algafar Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 
13 Theresia Eunike Kristin. P Peserta Didik Di SMAN 3 Mandau Duri Respon Peserta Didik 











































































































































































Pemutaran video animasi 
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